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Warmaster es un juego completamente 
diferente a lo que estás acostumbrado, 
como podrás comprobar en este dossier que 
incluye un informe de batalla, montones de 
miniaturas diminutas y un repaso al trabajo 
de Juan Díaz, el primer diseñador español de 
Miniaturas Citadel. 





Opiniones y controversias despertadas por 
todos vosotros. 







El nuevo vehículo de exploración de la Guardia 
Imperial inicia su recorrido por los 
* campos de batalla del 41? Milenio 
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Todos los ejércitos tienen sus 
héroes, pero Sly Marbo podría 
ser el héroe de cualquier ejérci- 
to... incluso de un ejército for- 

mado exclusivamente por él. 


Nuevas reglas opcionales, esta vez creadas 
por Nigel Stillman, para enriquecer más tus 
batallas de Warhammer 


Un nuevo escenario protagonizado por 


las Tropas de Jungla de Catachán, en el bad 
que éstas se enfrentan a un temible Dave Cain comparte con nosotros su visión 


a . . . + P 
miso dovidble, SN personal de los asesinos de las diversas razas 
AS del Mundo de Warhammer. 
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La situación en órbita es cada 
vez más desesperada... pero 
todavía hay esperanza. 


Nuevas reglas, nuevas miniaturas, un 
nuevo escenario y mucho más en este 
número del único periódico de la 
Ciudad de los Condenados. 





Ref. Producto: 03249999059 





Código de Producto: 3959 
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MINIATURAS PEQUEÑAS - GRANDES BATALLAS 









” o Prada último juego ya está aquí! Warmaster es un 

juego de guerra de fantasía a una nueva escala, en el 
que las miniaturas de 10 mm representan gigantescos ejérci- 
tos avanzando por un gran campo de batalla para enfrentar- 
se al enemigo. 


Este mes, además del reglamento de Warmaster, se ponen a la venta los ejércitos 
de Altos Elfos y de No Muertos. A lo largo de los siguientes meses iran poniéndose 
a la venta los ejércitos de El Imperio, los Enanos, el Caos y los Orcos y Goblins, 
cuyas listas de ejército están incluidas en el reglamento. En este número, el dise- 
ñador de juegos Rick Priestley nos explica de qué va todo esto; además de contar 
su experiencia a través del informe de batalla de una titánica batalla, para que 
veas más gráficamente en qué consiste el juego. 





... Y ADEMÁS, CON LAS 
MINIATURAS DE UN ESPAÑOL 


armaster no sólo es un nuevo juego, sino que 

además cuenta con el aliciente de que algunas de 
las miniaturas de la gama han sido diseñadas por Juan 
Díaz, el miniaturista español que hace unos meses os 
contamos nos abandonaba para iniciar una más que 
prometedora carrera diseñando algunas de las magnífi- 
cas miniaturas que tanto nos gustan a todos. 


Juan Díaz, antiguo dependiente de la tienda Games Workshop de 
Bilbao y actualmente miembro del equipo de diseño de Miniaturas 
Citadel, ya ha diseñado sus primeras miniaturas, que podréis con- 
seguir dentro de la gama de Warmaster. Y para que podáis pregun- 
tarle lo que queráis y verle en acción, con motivo del lanzamiento 
de este juego, visitará algunas de las tiendas españolas. Si quieres 
más información respecto a este evento, consulta las páginas de 
Noticias del Frente en esta misma revista. 


En un futuro no demasiado lejano podremos seguir informándoos 
á de nuevas miniaturas de esta joven promesa que nos va a propor- 
Dagrón del Caos y hechicero de cionar toneladas de estupendas y magníficas miniaturas. 


Warmaster esculpidos por Juan Díaz 













JIRES COLAISOIRAJES 
> EN WIDITS IDWYAJRIEO 


Desde la redacción de esta revista, queremos que 
los artículos sean cada vez más plurales, más inte- 
resantes y, sobre todo, más participativos. 

A Queremos que todos vosotros, que cada mes 
“2 ÉS esperáis ávidamente los contenidos de una nueva 
e: White Dwarf, encontréis en ella todo lo que de 
verdad os interesa ¿Y quién mejor que 
vosotros mismos para escribir para la revista 
White Dwarf? Estamos buscando jugadores 
entusiastas para colaborar con nosotros ¿Te 
interesa?, pues lee atentamente las siguien- 





¿Por dónde 





empiezo? 


Crear un artículo que posea la 
calidad suficiente para ser pu- 
blicado en White Dwarf es al- 
go divertido, y casi podríamos 
decir que un desafío personal; 
pero por causas muy diversas 
(disponibilidad de espacio, 
oportunidad de su publica- 
ción, etc.) evidentemente no 
se publicarán todos los artícu- 
los que recibamos, ni siquiera 
todos los que reunan la cali- 
dad suficiente. Como las pau- 


tas son muy ámplias y diversas, 


y en estas páginas tan sólo 
podremos rozar la superficie, 
os recomendamos que, antes 
de desarrollar totalmente un 
artículo y reunir todo el mate- 
rial, nos enviéis una breve 
sinopsis de vuestro proyecto. 


Esta sinopsis debe tener una 
extensión máxima de una pá- 
gina y debe contar de forma 
sucinta de qué hablará el artí- 
culo, e incluir algunos párra- 
fos de texto de lo que será el 
artículo final para que poda- 
mos comprobar si el estilo es 
el adecuado. 


Si queréis, podéis incluir cual- 
quier tipo de material que ha- 
yáis publicado anteriormente 
en cualquier medio, a modo 
de ejemplo de vuestro trabajo. 


Os prometemos que leeremos 
todos vuestros trabajos y si- 
nopsis con una mente abierta, 
pero crítica; y en un plazo de 
aproximadamente cuatro 
semanas desde la recepción 
de vuestra carta en nuestras 
oficinas, nos pondremos en 
contacto con vosotros para ha- 
blar sobre el tema... y espere- 
mos que para hablar de cuán- 
do nos podéis entregar el ma- 
terial del artículo terminado. 


Es muy importante que 
escribáis tan sólo sobre 
aquello que os gustaría leer 
en la revista... y ya Os avisa- 
mos de que es posible que 
debáis reescribir vuestro tra- 
bajo una o más veces hasta 
conseguir la obra maestra que 
todos queremos. 


Además de vuestras ideas, 
necesitamos saber quiénes 
sois. Para poder publicar 
vuestro artículo, necesitamos 
saber todo lo que podamos 
sobre vosotros. No sólo vues- 
tro nombre, dirección, edad y 
teléfono; sino también cuáles 
son vuestros juegos favoritos, 
qué ejércitos tenéis pintados, 
si habéis realizado alguna 
conversión y, sobre todo, por 
muy Engendro del Caos que 
seáis, necesitamos también 
una fotografía vuestra para 
que todos los lectores puedan 
reconoceros por la calle. 


Cuando hayáis plasmado so- 
bre el papel vuestras ideas, en- 
viad vuestros trabajos o sinop- 
sis a la siguiente dirección: 


Colaboraciones White Dwarf 
Games Workshop S.L. 
Polígono Gran Vía Sur 

C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de 
Llobregat (Barcelona) 


¿Qué estamos 


buscando? 





Necesitamos material publica- 
ble en White Dwarf. La expo- 
sición de una idea resumida 
en unos pocos párrafos no 
constituye un artículo adecua- 
do. Si recibimos ideas origina- 
les O interesantes, pero ex- 
puestas de forma demasiado 
vaga o incompleta (¡y pode- 
mos aseguraros que es lo 

más habitua!), recibiréis una 
respuesta animándoos a 
trabajar un poco más en 
vuestro artículo, de forma 
que acabe convirtiéndose en 
un artículo publicable. 


El otro GRAN factor que debéis 
tener en cuenta es que un artí- 
culo publicable es aquella idea 
materializada por un aficiona- 
do REAL, y no sólo un encade- 
namiento de palabras sobre un 
papel. Cualquiera puede sen- 
tarse y escribir un artículo, 


tes líneas maestras por las que vamos a guiar- 
nos para seleccionar el material a publicar... 


pero el auténtico aficionado es 
aquel que ha probado el esce- 
nario, O ha realizado esa con- 
versión y sabe de que está 
hablando realmente, y puede 
mostrárnoslo con fotografías. 


También tenéis que tener en 
cuenta que la revista tiene cada 
mes un número limitado de 
páginas, así que, por favor, evi- 
tad los artículos épicos de 30 
páginas o más. A continuación 
os indicamos algunos temas 
adecuados que pueden desa- 
rrollarse en un tamaño adecua- 
do a nuestras necesidades, 
aunque no se trata, ni lo pre- 
tende, de una lista exhaustiva. 


Un Escenario o Campaña 
basada en uno de nuestros 
sistemas de juego. Debe 
tratarse de un escenario 

que hayáis probado una y 
otra vez, y debe ir acompaña- 
do de mapas, reglas especiales 
del escenario, conversiones 
necesarias, etc. 


Ideas para organizar, mon- 
tar, transformar y pintar 
Miniaturas Citadel. Natural- 
mente, este tipo de artículo 
debe ir acompañado de foto- 
grafías de vuestras miniaturas 
(si no podéis hacer fotografí- 
as de calidad, enviad fotogra- 
fías en que pueda observarse 
el trabajo y nosotros nos 
encargaremos de la parte téc- 
nica para conseguir fotografí- 





as adecuadas para su publica- 
ción). Recordad que no es 
necesario que las miniaturas 
estén tan bien pintadas como 
las del equipo “Eavy Metal 
(pero si lo están, mucho 
mejor). Lo que nos interesa 
realmente en este caso es el 
aspecto de vuestro ejército, 
las ideas que os ha sugerido o 
que habéis desarrollado, la 
lista de ejército que utilizáis 
habitualmente, etc. 


Consejos y Tácticas. Este 
tipo de artículo debe basarse 
en un ejército y un sistema de 
juego con el que estéis real- 
mente familiarizados. Es inútil 
escribir sobre teorías tácticas 
que no hayáis puesto jamás a 
prueba sobre el campo de 
batalla. Y si es posible, ilus- 
trad gráficamente este mate- 
rial con ejemplos extraídos de 
vuestras batallas, diagramas, 
ilustraciones y fotografías. 


Todo sobre mi ejército. Una 
especie de biografía que cuen- 
te la creación del ejército, 
acompañada por una descrip- 
ción de las transformaciones, 
la lista de ejército, consejos 
tácticos y batallas en las que 
ha participado ¡No intentes 
escribir sobre este tema si no 
dispones de un ejército consi- 
derable con el que juegas 
habitualmente! 


Artículos de Pintura y/o 
Modelismo. Es difícil hablar 
sobre este tipo de artículos, 
pues en cada caso depende del 
ángulo con que sea tratado; así 
que, en este caso, os recomen- 
damos mucho más encarecida- 
mente que nos enviéis previa- 
mente una sinopsis. 


Y sobre todo, y por encima de 
todo, queremos que escribáis 
artículos bajo VUESTRO 
punto de vista, no bajo el que 
consideréis es el punto de 
vista de Games Workshop. 


¡Manos 


a la Obra! 





Para que os sirva de guía, 
diremos que hay dos tipos 

de trabajos a los que prestare- 
mos especial atención: 


1. Un buen artículo con algu- 
nas ideas realmente originales 
que tan sólo precise reescri- 
birse en parte. Este tipo de 
trabajos es probable que os 
los reenviemos para que aca- 
béis de pulir los detalles. 


: - EA “A - AE y”... 


2. Un excelente artículo meca- 
nografiado a doble espacio (o, 
preferiblemente, enviado en 
archivo informático) que inclu- 
ya mapas, conversiones, etc., y 
que necesite muy pocos cam- 
bios para convertirse en un 
artículo para White Dwarf. 


Estamos muy interesados (en 
realidad estamos ansiosos) en 
leer todos vuestros artículos, 
por extraños que puedan pare- 
cer; pero si queréis que ten- 
gan alguna posibilidad de lle- 
gar a publicarse, sobre todo 
evitad los siguientes temas: 


Nuevas reglas, listas de ejér- 
cito e informes de batalla. 
Nuestros diseñadores de juegos 
y redactores ya nos propor- 
cionan suficiente material den- 
tro de este ámbito de temas, y 
posiblemente aprovecharéis 
mucho más vuestro talento si lo 
enfocáis en otra dirección. 


Personajes Especiales ¡No 
sabemos muy bien por qué, 
pero es en este campo donde 
empiezan la inmensa mayoría 
de colaboradores potenciales! 
Con esto no queremos decir 
que no podáis incluir algún 
personaje especial en un esce- 
nario o campaña. Al contrario, 
este tipo de personajes confe- 
rirán un carácter especial a 
vuestros artículos, ¡pero inten- 
tad evitar crearles unas reglas 
que conviertan en compara- 
ción a Abaddon en un Boy 
Scout! Si además incluís algu- 
nos consejos para realizar la 
conversión del personaje, 
imuchísimo mejor! 


LADIES TE! 





vuestro trabajo 


Cualquier artículo que nos 
enviéis será meticulosamente 
revisado y posiblemente rees- 
crito en determinados aspec- 
tos (posiblemente ninguno de 
vuestros artículos se publicará 
exactamente igual a como los 
hayáis escrito) para adaptarse 
a nuestras necesidades, pero 
nos facilitaréis mucho el 
trabajo si revisáis concienzuda- 
mente vuestros trabajos. 

O mucho mejor, haced que 
algún amigo os lo revise. 
También es esencial que pro- 
béis todas vuestras ideas antes 
de plasmarlas por escrito. 


Las preguntas que deberíais 
plantearos si vuestras colabo- 
raciones cumplen son: 


¿Es Games Workshop? Todo 
lo que se publica en White 
Dwarf está relacionado de 
alguna forma con al menos 
uno de nuestros juegos. El 
mundo de Warhammer y el 
universo del 41” Milenio han 
sido pensados y descritos con 
gran detalle; nuestros libros de 
ejército, juegos y suplementos 
incluyen todo el trasfondo y la 
historia necesaria para propor- 
cionaros ideas suficientes para 
varias vidas de colaboraciones. 


¿Es interesante? La gente que 
leerá vuestros artículos son afi- 
cionados como vosotros, por 
lo que si os habéis divertido 
escribiéndolo, posiblemente 
ellos también disfrutarán 
leyéndolo ¡Haz que tus amigos 
lo lean y opinen sobre él! 


Ortografía y Gramática. No es 
necesario que seáis miembros 
de la Real Academia Española, 
pero un artículo bien estructu- 
rado y sin faltas de ortografía es 
más probable que consiga su 
pase directo a las páginas de la 
revista, pues, en el fondo, 
isomos unos holgazanes! 


Aspectos 


Técnicos 





No es nuestra intención coarta- 
ros en ningún aspecto sobre el 
tamaño de vuestros artículos, 
pero tenéis que tener en cuen- 
ta que en la revista no dispone- 
mos de un espacio ilimitado. 
Un máximo de 5.000 palabras 
es un tamaño más que adecua- 
do; aunque éste puede variar 
mucho según el tipo de artícu- 
lo, así que cuando nos propon- 
gáis una idea mediante una 
sinopsis, aseguráos que seréis 
capaces de plasmarla adecuada- 
mente en este espacio. 


Por lo que se refiere a la forma 
de entregar los textos, nosotros 
trabajamos con Macs, pero 
podemos recibir casi cualquier 
tipo de archivo informático para 
PC o Mac. Si tenéis alguna duda 
al respecto, consultadnos. 


La letra pequeña: 
Aspectos Legales 


Para colaborar con Games 
Workshop, será imprescindible 
que firméis un contrato 

con nosotros válido para 

cada colaboración específica. 
Según este contrato, cualquier 
material generado para 
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Que están: escribiendo. 
“para White. Dwarf : 

“Jodos ellas: han. Séguido:. 

el proceso de selección V 


Games Workshop bajo sus 
términos, pertenecerá a 
Games Workshop, así como 
todos sus derechos de publi- 
cación. Por diversos y compli- 
cados motivos legales, ésta es 
la unica forma en que pode- 
mos trabajar. 


¿Queda algo en 


el tintero? 





Es probable que nos hayamos 
dejado algo en el tintero, 

por lo que si tenéis alguna 
duda, consultadnos y os res- 
ponderemos lo más rápida- 
mente posible. 


Y ya no nos queda más que 
recordaros que White Dwarf 
es una revista sobre un hobby 
que todos compartimos y que 
leen miles de personas en 
España y Ámerica ¡e incluso 
en todo el mundo si escribís 
un artículo tan interesante 
que llegue a traducirse a otros 
idiomas! Por lo tanto, éste 
puede ser un medio excelente 
para compartir vuestros pun- 
tos de vista e ideas con la 
comunidad de jugadores. 


Pero, ¿Aún seguís leyendo? 
¿A qué estáis esperando? 
¡A escribir! 





la 


hay 


dejar con la boca abierta y aullando a la luna... 





¡Por Fín!, hemos conseguido desplazar tropas del universo de 
Warhammer 40,000 a la capital. Todas ellas reunidas para batirse 
en combate bajo el inigualable marco del Pabellón de Cristal de la 


Casa de Campo de Madrid en la feria del Ocio Juvenil Hobbyland 
2000. 


¡Y menuda tangana se ha montado este año!: 11.000 metros cua- 
drados de exposiciones de juegos, cómics y más juegos (te pro- 
meto que no caben en esta página) que podrás disfrutar en toda su 
extensión durante los días 17, 18 y 19 de marzo a “tutiplén”. Mucho 
más de lo que puedas imaginar, una afluencia de 30.000 visitantes 


avalan a la anterior edición de esta feria que este año promete ser 
mucho mejor de largo. 


Como este año queremos que lleguen a los 40.000 visitantes (por lo 
menos), nos ha faltado tiempo en Games Workshop para organizar 
un campeonato de Warhammer... 40,000, claro. 


CODEX LOBOS ESPACIALES 


¡Tened mucho cuidado, pues los Lobos han salido 
a cazar! Los Lobos Espaciales son el Capítulo que 
menos cumple las regulaciones del Codex 
Astartes, lo cual les confiere, junto a su aspecto 
salvaje y feroz, un carácter único y bien definido 
que os permitirá organizar una fuerza original y, 
sobre todo, muy diferente a cualquier otro ejército 
de Marines Espaciales. 


En el nuevo Codex Lobos Espaciales encontrarás las reglas com- 
pletas de estos bárbaros Marines Espaciales, entre los que se inclu- 
yen las Jaurías de Garras Sangrientas y Colmillos Largos, los sal- 
vajes Lobos de Fenris y el resto de fuerzas que componen las 
Manadas de Lobos Espaciales. A la vez que el Codex, podrás con- 
seguir las nuevas y espectaculares miniaturas de Lobos Espaciales; 
además del lanzamiento, en un futuro no demasiado lejano, de un 
nuevo vehículo de transporte. Estamos seguros de que os vamos a 
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Efectivamente, si tienes entre 1 y 99 años, un ejército de 1.500 pun- 
tos y ganas de comerte el mundo (más concretamente el universo 
del cuadragésimoprimer milenio), apresúrate a sacar una de las pla- 
zas limitadas que estarán a la venta a partir del día 24 de febrero. 
Sólo tienes que acercarte a una de las tiendas Games Workshop 
de tu localidad, o bien llamar al teléfono 93 336 87 70, si quieres 
adquirir tu boleto de participación para el campeonato, que tendrá 
lugar, concretamente, el día 18 de marzo dentro de este recinto 
ferial de la Casa de Campo. 


Ya lo sabes, si quieres formar parte de este fabuloso espectáculo y 
después de aniquilar a tus rivales llevarte 2.000 puntos de ejército 
a tu elección, cálzate tus mejores zapatillas, lánzate en tu monopa- 
tín, bici, landspeeder o lo que sea y vete zumbando a la tienda 
Games Workshop más cercana a informarte; o mejor aún, descuel- 
ga el teléfono y llámanos, pero rapidito, que hay un montón de Okos, 
Eldars, Marines, Tiránidos y demás calaña haciendo cola. 
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Lo bienio por el exabrupto, supongo que simple- 
mente asumo que ésta será la reacción de 
todos los aficionados a Warhammer 40,000 
desde que desaparecieron los Squats. Esta raza 
fue la causante de mi adhesión al hobby Games 
Workshop. Si no fuera tan impaciente y más o 
menos a mitad de la vida de la segunda edición 
hubiera iniciado mi segundo ejército favorito (los 
Marines Espaciales), rápidamente habría perai- 
do interés en el hobby y no sería el “fanático 
incondicional” en que me he convertido. 





La historia y características de los Squats eran 


muy interesantes y realmente únicas en el uni- 
verso de Warhammer 40,000. En la segunda 
- edición, sus reglas eran un punto intermedio 
entre las de los Orkos, la Guardia Imperial y los 
Marines Espaciales...¡con un montón de agra- 
vios comparativos! El Honor, la resistencia y las 
magníficas armas (jamás nada podrá igualar mi 
eterno amor por el Mortero Subterráneo) eran 
' los ingredientes de este menospreciado ejérci- 
to. Además, lo más interesante era que eran el 
reflejo en ciencia ficción del mundo de fantasía. 
Prácticamente cada raza de Warhammer está 
representada por unos primos lejanos “High- 
tech” en el siniestro futuro ¡De hecho, éste es 
uno de los atractivos principales de Warham- 
mer 40,000! ¿Alguien se atrevería ni tan sólo a 
aventurar la posibilidad de eliminar a los 
Enanos de Warhammer, y dejar caer en el olvi- 
do sus magníficas armas rúnicas y su amarga 
rivalidad con los Elfos? ¡Lo dudo! Y creo que 
todo esto es extrapolable al universo de 
Warhammer 40,000, o al menos ésta es la 
humilde opinión de un gran aficionado. 


Tim Gutiérrez 


de 
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¿Nos creerías si te dijéramos que toda la 
raza Squat ha sido devorada y asimilada 
 porl los Tiránidos? ¿O que, a causa de su 
afición a las motocicletas, hasta el último 
- Squat ha sido arrestado por exceso de 
«velocidad y alteración del orden público, 
-y posteriormente sacrificados al Empe- 
-rador? Y ya puestos, ¿dónde crees que 
han ido a parar sus almas? Pero dejando 
las bromas aparte, creo que las posibilida- 
des de que los Squats vuelvan a ver algún 
día la luz del sol son inferiores a cero. En 
su día no llegaron jamás a ser demasiado 
populares, como se comprobó en torneos 
y competiciones y por las consultas en 
nuestras tiendas. Además, su aspecto 
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en comparación con las miniaturas más 
actuales de Warhammer 40,000. Por favor, 
dejadlos descansar en paz. Lo que les ha 
sucedido es una más de las duras realida- 
des habituales del 41* Milenio. 


RSS 


La Influencia del Caos 


El Caos corrompe todo lo que: alcanza Nicqún 





ser viviente en la galaxia puede sustraerse de 


la influencia de la distormidad. Ningún reino del 
Viejo Mundo esta a salvo de su poder. pe 















Es por ello que el ¡Caos es una fuente de E reati- 
vidad para posib bles trasfondos y nuevos ejérci- 
tos. Pero, ¿por qué los oa del ( 

1% ¡ Elc E y 


tan sólo a los Humans ' 
Humanos, Hombres B 


Warhammer? 0 A A 


“Pensemos un momento ¿No querría Khorne ; 
para sí la ferocidad en batalla de los Orcos? 


¿Os imagináis un montón de Orcos con las 


Marcas del Caos, gritando !Waaagh! a pleno 
pulmón en nombre de Khorne? ¿Orcos con pá de 





Tzeench guiar la mano de los apolands 


- Necrones? ¿Y un ejército de No Muertos uti 
zando. los cadáveres de guerreros del Ci 
con sus multiples deformaciones? Las co 





naciones son infinitas. 


Pero estas combinaciones pueden ser explosi- 
vas, sobre todo a nivel de objetos mágicos o 
psiónicos. Os pido ayuda para que me aconse- 
jéis que normas deberían regir en la creación 
de un ejército como estos. 


Zeo 


¡Éste es el espíritu del hobby! Siempre 
alentamos y alentaremos el hecho de que 
sois vosotros y vuestra imaginación los 
auténticos protagonistas del hobby. Si 
tenéis ideas originales podéis desarrollar- 
las, para lo cual siempre recomendamos 
que utilicéis la comparación, si es posible. 
Así, por ejemplo, pueden compararse los 
datos referentes a un Humano normal 
(algo que siempre encontraréis en cual- 


- quier ámbito del juego) y las posibles 
- modificaciones sufridas por estos para 
Utilizar como referencia. 


Ny 


los Dioses del Caos, la verdad es que, si 
básicamente se centran en los humanos, 
no es debido a una preferencia especial 
por ellos, sino a que simplemente ésta 
es la raza más fácilmente corruptible, 
algo vital para los Poderes Oscuros, 
que dependen de ello para conseguir 
servidores mortales. 


parece realmente fuera de lugar y primitivo 


Caos se| limi o 















en total, le proporcionan una tirada de salvac 
- de 1+, una media de 30 ataques, que si le hie 
- te devuelve la herida... y todo por un asequible y 
a asqueroso coste de 380 puntos (más o menos)? 


0 a il General Bretoniano con la. Virt dC 


| oportunidad de atacarles (ya que ni siguiera: 
nía tiempo, me cargaban y... jancas de rana ala 










Bueno, os A leí la carta de. hica | 
unos meses que hablaba de los objetos mágicos 
Amuleto de Xapati y Espada de Cocacila. Yo qui- . 
siera salir en defensa de estos dos 0 ei ) 
mágicos: o A 


En mi opinión, la E es blas SN 
ma ofensiva devastadora, sino una defensa contra 
culoduros; y si no, respondedme a esta pregunta 
¿Cómo plantáis cara a un General Orco montado 
en Jabalí, equipado con la Espada Hidra, el Es- 
tandarte de la Defensa y cuatro cosillas más que, 























2 hacha arrojadiza con no sé qué runa 
ac e iemtáficamento y con 4+ te des 


¡g¡Por favor!!! La única solución es la de di i 
- Cocacila. Con esto, al menos se consigue la 


brasa!). 





Y por lo que respecta al Amuleto de Xapati no 
sirve de mucho (al menos a mí), ya que no meti- 
ran hechizos al sapo, al menos que sea con 
energía total. 


Creo que con esto he dejado claro que no son 
dos objetos mágicos horriblemente injustos 
(además de por su precio), así que lo único que 
no me parecería mal es que fuesen utilizables 


para todas las razas. pe + e 
Bueno, ¡hasta pronto! E 
Kroxigor e 


Sin comentarios... Una opinión de este ya 
manido tema, pero desde el otro lado ¡Quéno. 
se diga que no respetamos todas las opinio-. 
nes! A pesar de lo exageradas de algunas de 

las aseveraciones... ¡30 Ataques! ¡ncrefble!. 1 


. 








S' quieres hacernos partícipes de e 
tus ideas, comentarios, sugeren— 
cias, envía tus Cartas por correo a: 


Games Workshop (White Dwarf) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet de Llobregat 
Barcelona E 7 
O envíanos un e-mail e 
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GUARDIA IMPERIAL 


¡El magnífico nuevo modelo de Sentinel de plástico ya está aquí! Veamos algunas 
de sus numerosas funciones sobre el campo de batalla. 


El Sentinel es un vehículo unipersonal todo-terreno utilizado por 
la Guardia Imperial y algunas Fuerzas de Defensa Planetaria. 
Originalmente fue diseñado como vehículo de exploración para 
misiones de reconocimiento y defensa, pero rápidamente fue uti- 
lizado para el combate. Su gran movilidad y velocidad se utiliza 
para apoyar de cerca a la infantería, y su gran potencia de fuego 
para actuar como vehículo de respuesta rápida. 


La función principal del Sentinel es de reconocimiento, por lo 
que siempre se encuentra en la vanguardia del ejército. Sus 
sensores le permiten proporcionar una telemetría exacta de los 
movimientos de tropas y las posiciones de las instalaciones del 
enemigo. Á causa de su naturaleza operacional, los pilotos de 
Sentinel pasan mucho tiempo solos en zonas potencialmente 
peligrosas, a veces incluso días enteros observando al enemi- 
go. Es por esto que los pilotos son elegidos según su capaci- 
dad para actuar por propia iniciativa. Estas cualidades, general- 
mente combinadas con un espíritu peligrosamente individualista, 
significan que los pilotos de Sentinel muchas veces tienen la 
reputación de ser insubordinados e incontrolables. Esta reputa- 
ción les ha permitido ser especialmente estimados por el infan- 
te regular de la Guardia Imperial, que sabe que si se encuentra 
en una situación difícil y hay algún Sentinel cerca, puede con- 
fiar en el piloto para que le ayude. De hecho, existen numero- 
sos informes que destacan el hecho de que la oportuna inter- 
vención de un Sentinel ha permitido salvar la situación, o 
incluso ha obligado al enemigo a retroceder. 


Otra de las misiones habituales de los Sentínels es realizar ata- 
ques e incursiones sorpresa. Un ejemplo claro es la actuación 
de los Sentinels que el Comandante Mussby del 19% 
Regimiento de Tallarn (también conocidos como los Maníacos 
de Mussby) tenía bajo su mando durante la pacificación de 
Vargan !!!. El Comandante Mussby dirigió sus Escuadrones de 
Sentinels en una serie de ataques adentrándose profundamen- 
te tras las líneas Orkas. Sus ataques contra las columnas, cam- 
pamentos y bases de aprovisionamiento Orkas permitió acabar 
la guerra muchos meses antes de lo previsto. 


Los Sentinels también se utilizan para patrullar las instalacio- 
nes del Cuariel General Imperial o las bases de suministros 
más importantes. En este caso patrullan el perímetro de la 
base y actúan como primera línea de defensa en caso de ata- 
que. Su blindaje y sus armas antipersonales les permiten 
ganar tiempo para que las tropas de la Guarnición Imperial 
puedan organizarse para la defensa. 


Aunque el Sentinel es primordialmente un bípode ligero de 
reconocimiento, sirve para muchas más misiones. Gracias a su 
práctico diseño y la habilidad de sus pilotos, el Sentinel es igual 
de apropiado para muchas otras misiones. La casi totalidad de 
regimientos de la Guardia Imperial utiliza los Sentinels para 
funciones distintas a las de su concepción original. Como ya 
hemos mencionado anteriormente, los regimientos de Tallarn 
los utilizan como patrullas para realizar incursiones tras las 
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de búsqueda y destrucción. 
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líneas enemig s. La nn de Hierro den Mordia los utiliza para 


5 pol 
pode de Reconocimiento Sentinel. Los utilizan 
e caza móviles equipadas con Lanzallamas 


El éxito del Bípode de Reconocimiento Sentinel se debe a sus 
posibilidades de modificación según la situación, lo que le convier- 
te en una de las unidades más versátiles de la Guardia: Imperial. 





SENTINEL GUARDIA IMPERIAL Esquema Codex ¿¡SQUEMAS CODEX 
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ESQUEMAS CODEX DE CAMUFLAJE MA de camuflaje para DE CAMUFLAJE 
| terreno boscoso 
Verde Ang Wii Sue, Camuflajes de Camuflajes de 
ad es Jungla Bosque 
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El Verde Snotling, Ne HO UNE 
> Negro Caos, Marrón Bubónico, 
3 Verde Goblin Negro Caos 
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Esquema Codex de 9 
camuflaje para jungla 3 
Verde Ángeles Oscuros, E 
Marrón Bubónico, E sE 
Negro Caos. 5 Verde Snotling, Marrón Bestial, 
a Negro Caos . Marrón Bubónico, 
3 Negro Caos 
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Sentinel del 332de Fusileros de Cadiía 





loa. 
Negro Caos, Carne Putrefacta, 
- Marrón Bestial, Verde de Camuflaje, 
Verde Escorpión Negro Caos 


Verde Snotling, Verde de Camuflaje, 


Negro Caos Negro Caos, 
WET THEN 
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Sentinel al 
Ataque por 
Rowland Cox: 
Un Sentinel 
Imperial ataca a 
un Orko con su 
Láser Multitubo. 
Rowland ha apro- 
vechado las posi- 
bilidades de mon- 
tar en diversas poses 

el modelo del Sentinel 
para hacer que éste parez- 
ca estar cargando. 
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Un Sentinel de Cadia apoya el avance de una escuadra de 


¿SQUEMAS CODEX z 
DE CAMUFLAJE id Esquema Codex de 


camuflaje para mundo helado 


e ( Verde Ángeles Oscuros, 
Camuflajes 0 ENT : : y Blanco Cráneo: 


Desierto 


nÚ 


Gris Codex, NEJEIJEN ME Ello A 
Negro Caos Amarillo Solar, 
Negro Caos 









ds ; La j » ye. _ JO Gris Piedra, 
Gris Espectral, Marrón Bubónico, o cr EM a Gris Codex. 

Gris Piedra, Marrón Bestial, ms. > p- e E hs ko | 
Negro Caos EL ROT 14710/0 


> dd 


Gris Lobos Espaciales, Carne Putrefacta, 
Grís Codex, Marrón Bestial, 
Negro Caos ¡NN Elo (MOT 


Gris Piedra, Carne Putrefacta, 

Gris Codex Marrón Bestial, Ei 
Negro Caos Arriba: A este Sentinel se le ha incorporado arma- ES: -_. 

mento adicional: un Misil Cazador-Asesino hecho con Sentinel del 95% de Rifles de Cadia 

el Lanzamisiles de la matriz de Marines Espaciales. | 
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Por Nick Davis 


Y 
MARBO 


- EL HOMBRE EJÉRCITO — 


Sly Marbo es un hombre-ejército. Opera solo, 
emboscando al enemigo para desaparecer acto 
seguido en la jungla. Es el epítome del clásico 
soldado de jungla: rápido, fuerte y tan letal 
como un Diablo de Catachán. 


Los orígenes de Sly Marbo 
se pierden en la oscuridad 
y la muerte. Tan sólo el Co- 
ronel Traupman, con el 
que parece entenderse es- 
pecialmente bien, conoce 
la verdad sobre su pasado. 





Sly Marbo 


Se rumorea que es uno de los pocos supervivientes 
de una incursión de los Eldars Oscuros en el mundo 
selvático de Galabad durante la campaña Zenith. La 
pequeña guarnición de Veteranos de Catachán era 
muy inferior en número a los alienígenas. Se narran 
muchas historias sobre largas y oscuras noches de 
torturas en que los prisioneros de Catachán eran 
descuartizados mientras las Brujas y los Mandrágoras 
se bañaban en la sangre de sus víctimas. 


Fue el Coronel Traupman quién dirigió la fuerza de 
rescate que encontró a Sly Marbo, solo y armado 
únicamente con un cuchillo, de pie y cubierto de 
sangre alienígena de la cabeza a los pies. Lo 
encontraron rodeado de vehículos destruidos, 
montones de cuerpos de alienígenas. y la cabeza del 
líder Eldar Oscuro empalada en una estaca frente a él. 
Hay quién dice que esto no. son más que historias sin 
sentido y que Sly Marbo no es más que un asesino 
psicópata que sirvió en una Legión Penal y fue uno de 
los pocos que consiguió sobrevivir a una de las 
misiones de Los Salvajes. 


Sea lo que sea lo que realmente le sucedió a Sly en el 
pasado, le ha cambiado. Es un hombre vacío, 
aparentemente sin alma, que tan sólo se encuentra a 
gusto acechando y emboscando al enemigo. Su único 
contacto con la humanidad, el Coronel Traupman, ha 
convencido a Sly, nadie sabe cómo, de que siga al 


servicio del Emperador. Es el Coronel el único que 
asigna las misiones a este solitario guerrero. 


Nativo de Catachán, Sly posee una habilidad innata 
para tender emboscadas y moverse sin ser detectado 
por la densa jungla. Evita la compañía de los demas 
seres humanos y prefiere luchar solo. Es rápido, fuerte 
y puede desaparecer sin dejar rastro para atacar poco 
después desde una dirección completamente 
diferente. Ha combatido en numerosas capas, 
operando tras las líneas enemigas. Sus activ! 
pueden ser detectadas hasta que las * 
enemigas de primera línea emp 

“accidentes”: patrullas que se pierden, Dases 
suministros que son destruidas y pues! 

en que tan sólo se encuentran cadáver 


En ciertas ocasiones, 

Veteranos de Mundos L 

caminos se crucen o s 

como explorador especial: per 
desaparece sin decir ni una MA 


Siy Marbo lucha en solitario, pero muchos se han 
beneficiado de sus acciones. Muchos Guardias no 
seguirían con vida si no fuera por las acciones 
encubiertas de Sly. La sangre y las muertes le han 
cambiado, pero sigue siendo incuestionablemente leal 
al Emperador, y un devoto servidor de la humanidad. 





] Coronel se plantó delante del 

soldado Marbo. La mirada de 
Marbo era vacía de nuevo, como 
siempre le ocurría cuando no estaba 
acechando en la selva o grabando su 
nombre en los organos internos de algún 
enemigo. El Coronel suspiró en su 
interior; había algo en este chico. La 
TN A TA 
transformado hasta el punto en que ya 
no podía ser normal si no tenía un 
cuchillo en la mano. 


El Coronel recitó de nuevo las frases 
tan conocidas, Por el valor demostrado 
en combate y un servicio al Emperador 
más allá del deber, se le concede la 
Estrella de la Tierra. Llévela con orgullo 
para inspirar a otros para que cumplan 
meritoriamente su servicio del Hombre”. 
El Coronel recitó toda la dedicatoria de 
un solo golpe antes de colgar la medalla 


en el pecho de Marbo. 


Esta era por haber eliminado a toda una 
escuadra de alienígenas, matando a su 


comandante y capturando su puesto de 
mando, todo ello él solo. 


Se inclinó sobre Marbo y le pregunto: 
"¿Quieres que te la guarde, hijo? 
¿Cómo el resto?”. 


Marbo asintió solemnemente. 


"Vale, hijo, puedes retirarte”. Apenas 
habían salido las palabras de los labios 
del Coronel cuando Sly Marbo ya había 
desaparecido de nuevo en la jungla con 
la misma fluidez que un pez desaparece 
en la corriente del río. 





Sly Marbo tiende una emboscada a una escuadra 


Tras destruir un Predator del Caos, 


Sly Marbo se abre paso a través de una escuadra de Marines Espaciales del Caos. " ETAR 


de Exploradores Eldar 





¡DEPREDADO 


¿A que todos pensamos lo mismo cuando vimos por primera vez a los Catachanes? Películas de Vietnam, 
combates en la selva, etc. Algunos fueron más lejos y empezaron a imaginarse las posibilidades de toda 
esa imaginería. En principio, las discusiones no fueron más allá. Pero después de leer las nuevas reglas de 
los Líctores, la imaginación volvió a dispararse y a Jordi no se le ocurrió otra cosa que plantearse un esce- 
nario que enfrentase a los Tiránidos y a los Catachanes, basándose en una idea original de Ramonet, uno 
de los Trolls de Venta Directa, en que los depredadores eran una extraña mutación de los Eldars Oscuros 
y... bueno, la cosa se desmadró. Las discusiones se reanudaron con gente opinando sobre las pocas posibi- 
lidades que tenían los Catachanes frente a los Líctores; que no, que les meten una paliza... 





Sólo había un modo de saber quién tenía razón, y aquí tenéis el resultado: un escenario donde se enfren- 
tan los decididos y feroces Catachanes, contra los temibles y letales Líctores, con un artista invitado muy 
especial: ¡el señor Sly Marboooooo! Hala, a disfrutar. 


TODO COMENZÓ CUANDO... Mientras tanto, Marbo permanecía atrapado entre los restos del Chimera 


el Alto Mando decidió trasladar a Sly Marbo a otro frente. En el sector en con la única compañía de los tripulantes muertos. Al menos de momen- 

que había estado combatiendo ya no quedaban alienígenas, en buena parte Os POLO Sly sabía — ad ne aQiva to8aNTa NO Manta sio la 

debido a'sus acciones personales contra los alienígenas considerados poria P24 de alienígenas, y estos tenían una habilidad especial para detectar 

cúpula Imperial como el “Estado Mayor” del invasor. Sin ellos, el resto de los + '0S Guardias Imperiales. Era prácticamente como si los olieran, de 

monstruosos seres carecían de coordinación y fue fácil derrotarles. modo que estaba seguro de AAN: poco lempo tendría oa, y NO 
: precisamente de la que te invita a una cerveza en la cantina. 





Pero aunque Marbo era un soldado temible, no estaba a salvo de los aza- 
res de la guerra; y el Chimera que lo trasladaba sufrió un accidente en 
plena selva del que él fue el único supervivente. Por sí solo, Marbo ya era 
un objetivo lo suficientemente importante como para una operación de res- 
cate; pero es que, además, a algún oficial de alto rango se le había ocurri- 
do la genial idea de aprovechar el viaje y enviar con Marbo los planes de 
contingencia para el sector al que se dirigía. El Alto Mando dudaba mucho 
que los alienígenas pudieran entender el lenguaje de batalla en que esta- 
ban escritos; pero aún así, los oficiales del sector comprometido necesita- 
ban esos planes con urgencia, por lo que inmediatamente se montó una 
operación de rescate. 


La fuerza de socorro estaba compuesta por cuatro Patrullas de Veteranos 

de un regimiento hermano de Catachán, para quienes Marbo era más que 

una leyenda, a los que se unió un Escuadrón de Sentinels para poder 

ampliar el rádio de exploración. El grupo de.rescate empezó a peinar la | 
selva siguiendo el camino recorrido por el Chimera hasta llegar a la zona | 
donde había tenido lugar el accidente. De momento, todo había ido como 

la seda; pero si algo tienen los Catachanes, es un sexto sentido en la selva, 

y todo empezaba a estar muy tranquilo, demasiado tranquilo. De hecho, 

esa tranquilidad les estaba poniendo de punta los pelillos de la nuca, y 
además... ¿¡Qué diablos se había movido ahí!?... 


5 Y CISISUE SRATIS UNA MATRIZ DE E 
AGOZSORIOS DE VANÍCULOS PARA 
PERSONALIZAR 108 SBNTINBLS 
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ORDENES DE LOS TIRANIDOS ORDENES DE LOS CATACHANES 

Las fuerzas Tiránidas están compuestas por tres [A] Se ha perdido todo contacto con el Chimera en que viaja- 
Líctores que están en misión de reconocimiento del [4 ban Sly Marbo y los planes de contingencia de un sector 
terreno. Además de recoger toda la información posible [44 vital del frente que todavía no está asegurado; por lo que 
sobre las fuerzas enemigas, los Líctores deben aniqui- el Alto Mando ha enviado a investigar una patrulla de reco- 
lar todas las patrullas de reconocimiento enemigas que nocimiento formada por cuatro Patrullas de Veteranos de 
encuentren durante el cumplimiento de su misión. e cuatro hombres y un Sargento (equipadas como quieras) 

A y un Escuadrón de dos Sentinels (sin opciones). 


REGLAS ESPECIALES 
En esta misión debe aplicarse la regla especial de duración aleatoria de la batalla, pero no debe empezarse a efectuar la 


tirada correspondiente hasta el turno 6. Las Patrulla de Veteranos no pueden aplicar su regla especial de emboscada, y 
los Líctores aplican todas sus reglas especiales descritas en la White Dwarf n*58. 


La miniatura de Sly Marbo inicia el juego en el interior del Chimera accidentado, y no podrá mover ni hacer nada hasta 
que una miniatura de Catachán llegue junto al Chimera y le ayude a salir, invirtiendo un turno sin hacer nada más. A par- 
tir del turno siguiente a su liberación, Sly podrá actuar normalmente. 
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DESPLIEGUE 


Ambos jugadores deben ponerse de acuerdo en el despliegue de la escenografía (o puede utilizarse la tabla de 
1 generación aleatoria incluida en el Codex Catachán), que debe ser una selva muy densa. El único elemento de 
escenografía obligatorio es un camino que debe entrar por un borde de la mesa, pasar por el centro del campo de bata- 
lla, y salir por un borde de la mesa distinto al borde por el que entre. En el centro del campo de batalla, junto al camino, 
debe Colocarse el Chimera estrellado. 


A continuación, el jugador Tiránido anota secretamente la localización de cada uno de sus tres Líctores. El jugador de 
Catachán despliega cada una de las Patrullas en un borde del tablero dentro de un área de 20 cm de radio desde el 
centro del borde del tablero. El Escuadrón de Sentinels puede desplegarse junto a cualquiera de las Patrullas de Veteranos. 


$ El jugador de Catachán mueve en primer lugar. 
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IATA 


OBJETIVO DE LA MISIÓN — |. RESERVAS 


Para conseguir la victoria, el jugador de Catachán debe |: Ninguna 
llegar hasta Sly Marbo y liberarle. Para ello, una minia-. ________ _ _ A _ _xJJHJJM— 
tura de Catachán no trabada en combate debe perma 
necer un turno entero sin mover, disparar ni combatir | DURACION DE LA BATALLA 
junto a los restos del Chimera. A partir del turno siguien- | La batalla dura un número variable de turnos 
te de ser liberado, Sly Marbo podrá moverse y actuar 
libremente. Una vez liberado, Sly se adentrará en la jun- a — ere 
gla y se perderá en medio de la espesura si al final de |. ] ys a 
cualquier turno Imperial posterior a su liberación no hay : RUTA DE RETIRADA 


ningún Líctor situado a 20 cm o menos de él. | Las tropas de Catachán que se vean obligadas a retirarse 


El jugador Tiránido consigue la victoria si Sly Marbo no | + lo harán hacia el borde más cercano de la mesa utilizan- 
ha desaparecido en la espesura al finalizar el escenario. |] Ao las reglas habituales de retirada. 
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EL BOMBARDEO ORBITAL DE OBZIDION HA 
PODIDO SER EVITADO, SALVANDO ASI LAS 


ALMAS DE MILLONES DE CIUDADANOS :aS HU Ñ 


WN ¡A 
NEROS EN LAS CATACUMBAS DE LA CIUDAD. 


lo Cota 


PERO AÚN ASÍ OBZIDIÓN NO ESTÁ A SALVO, PUES EL BOM- 


BARDEO HA ABIERTO UNA GRIETA SÍSMICA QUE, SI NADA 
LO IMPIDE, DESTROZARÁ IGUALMENTE LA CIUDAD 


Y ADEMÁS, LA SABOTEADA PLA- 
Wi TAFORMA DE BOMBARDEO SIGUE 


UNA TRAYECTORIA DE COLISIÓN” 
CON LA CIUDAD. 


¡IHMM... PUEDO NOTAR LA 
PRESENCIA DEL DEMONIO 
N'GREEL B'HAAN SURGIENDO sraulosy E PR 
DEL ESPACIO DISFORME! LA Y 2 7 77 7 a 
MUERTE DE UN MILLÓN DE 7 Yy, Y LS y 
ALMAS EN LA CIUDAD MUL va Y, pa A 
A. TIPLICARÁ SU PODER . N Ds y e ph 
Ez ! ? y bj Y, Y A 
pY, Vga e Y A 
HERMANA, HEMOS DE , Y 7 , 178 Y e e 
DESVIAR ESTA PLATAFOR- e A ES És Lo 
Y MAPARA QUE CAIGA | - ] ._.. 
] SOBRE EL TEMPLO DE LOS TODAVÍA MANTENGO EL 
. DEMONIOS EN... LAS CONTROL... POR POCO... LANTARME Y HACER 
MONTAÑAS PANTA AHÍ ESTÁ... ¡IMPACTO EN SALIR AL DEMONIO $ 
DIECISÉIS MINUTOS! ¡NECESITO UNA THUN- 
DERHAWK Y ALGUNOS 
HOMBRES LEALES! 
¡AHORA! 


MN MIENTRAS TANTO, ANTENOR DEBE 
ACABAR CON LOS DEMONIOS QUE 
TODAVÍA HAY EN LA PLATAFORMA. 


OTRO PATÉTICO HUMANO... ACA- 


RICIÁNDOME CON SUS PUÑOS! 
¡ACÉRCATE CHUSMA 


PODRIDA, QUE TE DES- 
TRUIRÉ A GUSTO! 
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.. ACTIVA TU BALIZA DE 
TELEPORTACIÓN ¡AHORA! 
A ' VOY A ENFRENTARME A UN 
| %, 0% "0 A > | £3 GRAN DEMONIO. YA TELO 
| | SS : AA? » re - EXPLICARÉ MIENTRAS 
BAJAMOS ¡DEBES RESIS- 
2 TIR UN POCO MÁS! 


¡EL EMPERADOR 
SEA CONTIGO, 
HERMANO! 
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TOMADO TU TIEMPO. 


¡VAMOS, SEGUTRE- 
MOS LA BATALLA 
EN EL PLANETA. 


¡POR EL 
EMPERADOR! 
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Y ABORDO DELA ES- 
TACIÓN DE COMBAT 
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¡ENTONCES DISFRU- 
TARÉ DESTRUYÉNDO- 
TE YO MISMO! 


Y ¡VALIENTES 
PALABRAS PARA 
UN HOMBRE 
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¡JA, PATÉTICOS 
HUMANOS! ¡NO 
PODRÁS SOBREVIVIR 
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DEBES SER EL ÚLTIMO SERVI 
DOR DE VUESTRO PODRIDO 


EMPERADOR QUE SOBREVIVE = 
A NUESTRO ASALTO. 


EL CALOR... LA 
PRESIÓN... DEBO 
SALIR DE AQUÍ... 


N'GREEL B'HAAN!I 
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ILAS MONTAÑAS PAN- 
TAS AL FRENTE, SEÑOR! 
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+++MISIÓN DE INFILTRACIÓN 01044310/A/SUB34. le 
+++NOMBRE EN CÓDIGO: ERRADICACIÓN 


TRANSMITIDO DESDE! oococcccciccrororccronor oro. KARLSTOWN ) o 
RECIBIDO POR: ooccocccorororccccnccc narco coco orar os CONSEJO DE LOS ALTOS SEÑORES | DE LA y TIERRA 
FECHA: .....o.. ¿pi cbinloloci ro crocoparnibeiaar src iia ADO DI VI 
CONDUCTO TELEPÁTICO: cocccccoccococo oo raro... ASTRÓPATA-TÉRMINUS NANUS 
REF! osssorcosorroncccaroorarsoorccacrabacincccococacinn coso DF ICIÓ ASASINORUMIK E 01044310/A.sUB34 
A EOS can rlr oo co ronoodabidr so soniscccancoss cio. coo ASESINA CAIDOS MARA JADE 
"¿PENSAMIENTO DEL DÍA! ....cccccorccccro coro oo... LA MUERTE ACECHA EN LA OSCURIDAD 


Cumpliendo con la misión encomendada por los Altos Señores de la Tierra de asesinar a Asdrubal Vect, Señor de la Cábala del Corazón 
Negro, me acerqué a mi objetivo utilizando todas las tácticas propias de muestro templo y creé una cierta confusión entre los observa- 
dores, pues muchos creyeron reconocerme en una Bruja montada en Motocicleta Guadaña que estaba pintarrajcada como un tal Dark 
Maul, conocido por una película famosa del pasado; o en la cabeza de un pobre Guardia Imperial que el Arconte de la Cábala había 
clavado en su mástil de trofeos; e incluso en los esqueletos de unos pobres infelices que formaban parte del paisaje. Y hasta hubo 
quien confundió a las Bestias de Disformidad con unos Mastimes del Caos o vió, mo sé muy bien dónde, a un Marine Arrasador del 
Caos. Sin embargo, finalmente fui detectada detrás de wma roca, en el borde superior derccho de la fotografía de la página 16, Le lo 


que tuve que aplazar el intento de asesinato para una mejor ocasión. 


De todos los buenos observadores sé, de fuentes bien informadas, que el Señor de la Cábala ha recompensado. por su Aide labor a: 


Francisco Since? Fernández 


de Sarria de Ter (Girona) 
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Estos son algunos 
de los ejemplos 
más curiosos de 
las cartas que 
hemos recibido en 


respuesta a este 
concurso ¡Hasta la 
próxima! 
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La idea básica de Warmaster es 
| poder jugar batallas realmente GRAN- 
o DES. Los jugadores de Warhammer y 
E Warhammer 40,000 utilizan minia- 
5 turas de aproximadamente 30mm. 
ps Este tamaño es una restricción natu- 


ral al tamaño de las batallas que pue- 
den librarse sobre una mesa, espe- 
cialmente en una batalla de fantasía 
en la que los regimientos habituales 
de tropas ocupan una buena parte 
del área de juego y las miniaturas 
empiezan a tiro de piedra unas de las 
otras (iy no veas los pedruscos que 
pueden tirar los Orcos). Por 

tanto, una 











Rick Priestley 








armaster es el nombre del último juego de guerra de 


mesa que he creado. Es absolutamente diferente en 
prácticamente todos sus aspectos: las miniaturas son de 
una escala totalmente nueva, el sistema de juego es absolu- 
tamente distinto de cualquier otro juego que haya creado 
anteriormente, y para ganar se requieren unas habilidades 
estratégicas radicalmente diferentes. Parece realmente per- 
verso, ¿verdad? Pero, ¿de qué va todo esto? 


batalla gigantesca de Warhammer 
pocas veces consigue captar la majes- 
tuosidad de las unidades maniobran- 
do. Warmaster es muy diferente. 


Desde un buen principio mi intención 
era crear un juego sobre grandes ejér- 
citos enfrentándose sobre un extenso 
campo de batalla; un juego en que 
serpenteantes columnas de cientos de 
guerreros avanzaran por caminos pol- 
vorientos hacia granjas, pueblos y 
aldeas; en el que las fuerzas de flan- 
queo galoparan más allá de la visión 
de sus comandantes para reaparecer 
en la retaguardia del enemigo; y en 
el que las piezas de artillería debie- 





ran arrastrarse laboriosamente hasta 


colocarse a distancia de tiro. Parte de 
esta magnificencia viene dada por 
campos de batalla “gigantescos”: rios 
caudalosos en vez de pequeños arro- 
yos que ni tan sólo cubren las botas 
de los guerreros, pueblos fortificados 
en vez de una o dos casas aisladas, y 
valles cerrados en vez del habitual 
campo de batalla plano cuya monoto- 
nía sólo queda rota por algún que 
otro árbol aislado. 


Así pues, tenemos batallas gigantescas, 
pero ¿cómo? Lo obvio es utilizar minia- 
turas más pequeñas, reduciendo el 

tamaño de un regimiento y permitien- 
do así disponer de un área mucho 
mayor para que maniobren las unida- 








des. Las miniaturas de Warmaster que 
representan humanos o criaturas de 
altura similar tienen una altura de 
10mm, que es el tamaño adecuado 
para mostrar los detalles característi- 
cos de la raza, pero no son demasiado 
pequeñas para poder pintarlas. En un 
campo de batalla de Warmaster pue- 
den colocarse cientos, e incluso miles, 
de combatientes. Y lo más importante, 
puede hacerse sin que ello repercuta 
demasiado en el bolsillo del jugador. 


Warmaster es un juego de generalato 
más que de poder individual de los 
guerreros. Es un juego en que la estra- 
tegia es mucho más importante que lo 
que pueda sucederle a un guerrero, O 
incluso a un regimiento. Los elementos 









Una unidad de 
Arqueros Esqueletos 
formada por tres 

peanas. 


más importantes de un ejército de 
Warmaster son las unidades de tropa. 
Las unidades se clasifican en infantería, 
caballería, carros, monstruos, artillería 
y máquinas de guerra. Las unidades de 
Warmaster siempre tienen un tamaño 
predeterminado, que puede variar lige- 
ramente de uno a otro tipo de tropa. 
La unidad más característica está foma- 





En estas dos fotografías puedes 
comprobar que, a pesar de la signi- 
ficativa reducción de tamaño, las 
miniaturas de Warmaster poseen 
un increíble grado de detalle y 
capturan el caracter del ejército. 






Una peana de 
Alabarderos Imperiales 
en Warmaster. 





da por tres “peanas”, cada una de las 
cuales está representada por una base 
de plástico de 40x20 mm sobre la que 
se colocan las filas de guerreros. 
Algunas unidades están compuestas 
por dos peanas, o incluso una sola, 
pero las tropas de tamaño humano 
generalmente están representadas por 
unidades de tres peanas. 


Para todos los tipos de tropa se ha dise- 
ñado una miniatura de metal que podrá 
conseguirse en blís- 
ter. Cada blíster 
contiene las minia- 
turas necesarias 
para formar una 
unidad entera. De 
esta forma es real- 









mente sencillo formar un ejército o 
añadir nuevas unidades. Un blister 
siempre te proporcionará las miniatu- 
ras necesarias para formar una unidad. 


Algunas unidades están formadas por 
una única miniatura, como los 
Gigantes, los Jinetes de Dragón o algu- 
nas máquinas de guerra muy grandes, 
como el Tanque de Vapor Imperial. 


EL TAMANO NO IMPORTA.. 
























Esto ha proporcionado a nuestros 
diseñadores la oportunidad de crear 
monstruos y máquinas de guerra que 
son mucho más grandes (relativamen- 
te hablando) y mucho más impresio- 
nantes que sus correspondientes 
miniaturas de Warhammer. Los 
Gigantes de Warmaster son más 
gigantescos respecto a las tropas nor- 
males que en Warhammer, y los 
Dragones se levantan majestuosos y, 
sobre todo, amenazadora y terrorífica- 
mente muy por 
encima del pobre 
soldado de infante- 
ría. 


Aunque las tropas 
son el elemento más 
llamativo de cual- 
quier ejército, los E 
personajes también . 
son importantes. A 
Aunque su contribu- | 
ción al combate no 
es demasiado desta- 
cada, su función sobre el campo de 
batalla es vital. De hecho, la clave 
del éxito en Warmaster es la forma 
en que los jugadores utilizan a sus 
personajes. Las miniaturas de perso- 
naje también están sujetas a bases, 
cada una de las cuales contiene el LN 
personaje más sus ayudantes, men- Eb 
sajeros, corredores, guardias y séqui- 

to en general. Existen tres tipos de | .. 
personajes: Generales, Hechiceros y Eo 
Héroes. Cada blister de personajes | 
contiene las suficientes miniaturas 
para formar una base de cada tipo. 











Como puedes suponer, los ejércitos 
están basados en las razas conocidas 
de la historia del Mundo de 
Warhammer, tal y como están descritas 
en el juego Warhammer. La variedad y 
los tipos de guerreros han sido ade- 
























cuadamente modificados para tener en 
cuenta el cambio de escala. A una esca- 
la de 10 mm, la diferencia entre un 
Matatrolls, un Matagigantes y un 
Matademonios es totalmente irrelevan- 
te, por lo que los hemos englobado a 
todos en la categoría de Matatrolls. 
Igualmente, la profusión de tipos de 
tropas muy similares en Warhammer 
es un lujo que no podíamos permitir- 
nos en Warmaster, donde el poder de 
combate individual debe relegarse a 
un segundo plano frente a la estrate- 
gia, y donde la espada más grande 
tiene 5 mm de longitud. 


Cuando empecé a trabajar en este 
juego tenía la intención de incluir en 
él todos los ejércitos actualmente dis- 
ponibles para Warhammer y algunos 
más como mero divertimento, pero al 
final esto resultó ser poco práctico. 
Calculamos que, para hacerlo, nues- 
tros diseñadores de miniaturas deberí- 
an pasarse un año entero sin hacer 
miniaturas de Warhammer ni de 
Warhammer 40,000. Ante la evidencia 
tuve que controlar ligeramente mis 
delirios de grandeza, y opté por incluir 
tan sólo seis ejércitos: el Imperio, Altos 
Elfos, Enanos, Orcos, Guerreros del 
Caos y los No Muertos de Khemri. 
Considero que ésta es la mejor selec- 
ción de ejércitos clásicos, y cada uno 
tiene un aspecto y una forma de jugar 
diferente. Nuestra intención es lanzar 
los No Muertos y los Altos Elfos este 
mes junto con el reglamento, y un 
nuevo ejército cada mes. Como es 
habitual, desde las páginas de White 
Dwarf podrás seguir puntualmente 
estos lanzamientos. Igualmente, 
hemos empezado a trabajar para 
ampliar la gama, pero como esto es 
“información confidencial”, no puedo 
deciros nada más al respecto. 


Así pues, ¿qué hace de Warmaster un 
juego tan radicalmente diferente? Para 
los novatos diré que, al contrario que 
otros juegos Games Workshop, 
Warmaster está formado tan sólo por 
un Reglamento, y no se presenta en 
caja. La gama de miniaturas no incluye 
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ninguna de plástico, pues todos nues- 
tros recursos de diseño se han concen- 
trado en producir una gama completa 
de excelentes miniaturas de metal. 
Todas las reglas necesarias para jugar, 
incluidas las listas de los seis ejércitos, 
se incluyen en el propio reglamento. 


Warmaster se juega por turnos de 
jugador alternados. La secuencia de 
cada turno es muy similar a la de 
Warhammer: movimiento, disparo y 
combates cuerpo a cuerpo. Sin embar- 
go, la forma de mover las tropas es 
totalmente diferente, y constituye el 
aspecto más importante del juego. 
Mientras que Warhammer es sin duda 
alguna un juego sobre combates, 
Warmaster es un juego sobre lideraz- 
go y maniobrabilidad. Mientras que las 
batallas de Warhammer se ganan o 
pierden en la fase de combate, las de 
Warmaster generalmente se deciden 
en la de movimiento. 


No existe una fase de movimiento 
como tal, las unidades se mueven en 
la fase de mando. En esta fase cada 
personaje puede impartir Órdenes a 
las unidades más próximas, las cuales 
se mueven en base a ellas. Para impar- 
tir una orden, el jugador debe efectuar 
una tirada de dados y, si la supera, 
podrá mover la unidad. Un mismo 
personaje puede dar varias Órdenes, 
una tras Otra, a una misma unidad 
durante el mismo turno. 
Teóricamente, una unidad podría 
seguir recibiendo órdenes y moviendo 
hasta atravesar toda la mesa de extre- 
mo a extremo ¡Pero sólo teóricamente! 
En la práctica, es muy difícil que esto 
suceda a causa de la obligatoriedad de 
superar la tirada de dados y el sistema 
utilizado para equilibrar el juego. 


Cuando no se supera el chequeo nece- 
sario para impartir una Órden, se supo- 
ne que el mensaje en que se ordenaba 
el movimiento no ha llegado a su des- 
tino por haberse perdido, por haber 
sido capturado o muerto el mensajero, 
O por que los planes del General se 
han visto frustrados por la confusión 
en el campo de batalla. Una unidad no 
puede recibir 
órdenes de 
más de un 
personaje en 
un mismo 
turno, por lo 
que si un per- 
sonaje no 
consigue 
impartirle 
una orden, la 
unidad debe- 
rá detenerse y 
no podrá 
seguir 
moviéndose 


en esa fase. 











Es por eso que nunca puedes estar 
seguro de poder mover todas tus uni- 
dades durante un turno, lo que hace 
que sea más vital planear cuidadosa- 
mente los movimientos. Cuando un 
personaje no consigue impartir una 
orden ya no podrá volver a impartir 
ninguna orden más en ese turno, por 
lo que puede darse el caso de que 
algunas unidades no puedan mover en 
absoluto. Y lo que es más importante, 
si es el General quién no consigue 
impartir la orden, el jugador no podrá 
impartir más órdenes con ningún otro 
personaje en ese turno, ni tan sólo con 
los personajes que todavía no hayan 
empezado a impartir órdenes. 


Para que los ejércitos puedan mantener 
una coherencia en sus líneas de batalla, 
las unidades pueden formar brigadas 
capaces de moverse como un único 
cuerpo con una misma orden de movi- 
miento. Algunas tropas son más recep- 
tivas que otras, por lo que formar una 
brigada con, por ejemplo, una unidad 
de Trolls no es demasiado recomenda- 
ble. Otra forma en que las unidades 
pueden actuar, sin necesidad de recibir 
órdenes. es utilizando su iniciativa. 
Las unidades muy próximas al enemigo 
al inicio de su turno pueden mover por 
iniciativa; de esta forma no hace falta 
impartir órdenes a las unidades que 
tengan “el enemigo a la vista”. 


Evidentemente, la dificultad para 
impartir órdenes puede variar según 
diversos factores, entre los que se 
cuentan la distancia entre el personaje 
que da la orden y la unidad que debe 
cumplirla, el número de veces que esa 
unidad ha movido ese turno, la pre- 
sencia de terreno denso, la proximidad 
de tropas enemigas y la falta de entu- 
siasmo a causa de las bajas sufridas por 
la unidad. Estos factores implican que 
la posición de los personajes sea casi 
tan importante como la propia posi- 
ción de las tropas, pues los personajes 
son el punto focal desde donde puede 
orquestarse la batalla. 


Tanto el disparo como el combate 
cuerpo a cuerpo se resuelven de una 
forma muy parecida. Cada peana de 
tropas puede realizar un número de 
Ataques a la vez y puede resistir un 
determinado número de Impactos 
antes de ser destruida. La mayoría de 
tropas también pueden efectuar una 
tirada de salvación por armadura, 
como en Warhammer. El valor prome- 
dio de Impactos y Ataques es de 3. Así, 
por ejemplo, una peana de Alabarde- 
ros Imperiales puede efectuar 3 
Ataques, resistir 3 Impactos y efectuar 
una tirada de salvación de 6 por cada 
impacto sufrido. Para determinar cuán- 
tos impactos inflige una unidad al dis- 
parar o en combate cuerpo a cuerpo, 
deben sumarse los atributos Ataques 








de todas las peanas implicadas y tirar 
ese número de dados. Warmaster es 
un juego basado en la estrategia, por 
lo que el resultado necesario para infli- 
gir un impacto no se basa en el poder 
de combate de las tropas, sino en su 
posición táctica. Así, una unidad ene- 
miga en terreno abierto es impactada 
si se obtiene un resultado de 4+, una 
unidad situada en una posición para- 
petada es impactada con un 5+, y si 
se encuentra en una posición fortifica- 
da, con un 6. Una vez determinados 
cuántos impactos se infligen, se retiran 
las peanas enteras que han sido elimi- 
nadas, los impactos que sobran se des- 
cartan al finalizar la fase, ignorándose 
totalmente (no es necesario mantener 
un tedioso control de los impactos 
infligidos en fases anteriores). 


Un aspecto novedoso de Warmaster 
es que los combates se resuelven total- 
mente durante la fase de combate. Se 
resuelve una ronda de combate, las 
unidades derrotadas se retiran, las ven- 
cedoras persiguen, y a continuación se 
resuelve una nueva ronda de combate. 
El proceso sigue hasta que uno de los 
dos bandos sea destruido o hasta que 
el bando victorioso deje de perseguir a 
sus adversarios para consolidar su 
posición o retirarse a posiciones más 
seguras. Á consecuencia de este siste- 
ma, el resultado final del combate será 
con toda seguridad decisivo y, por 
tanto, los jugadores deberán tener 
mucho cuidado antes de arriesgarse a 
lanzar sus unidades al combate. Los 
combates bien coordinados son la 
situación ideal, pues existen bonifica- 
dores al ataque cuando las unidades 
cargan o persiguen, y penalizaciones al 
enfrentarse a enemigos terroríficos o 
que atacan por el flanco o la retaguar- 
dia. La infantería, además, puede apo- 


yar a las peanas adyacentes, propor- 
cionando así un bonificador al deter- 
minar el bando vencedor. 


El objetivo del juego es, como siempre, 
hacer morder el polvo al enemigo y sal- 
tar viciosamente sobre su ajado cuerpo. 
Warmaster lo consigue por medio de 
un sistema de puntos que permite orga- 
nizar el ejército y determinar qué bando 
ha conseguido la victoria. Una batalla 
puede librarse a un número de turnos 
predeterminado o hasta que uno de los 
bandos haya perdido la mitad de sus 
unidades. Al finalizar la batalla, se 
suman los puntos de victoria y el que 
haya conseguido más será el vencedor. 
La pérdida del General también causa la 
finalización de la batalla. 


En el reglamento también encontrarás 
una serie de escenarios que pueden 
jugarse con cualquier ejército, aunque 
están basados en enfrentamientos acae- 
cidos entre ejércitos específicos. En 
ellos, los ejércitos pueden intentar 
saquear poblaciones, capturar carava- 
nas enemigas, liberar tropas asediadas, 
secuestrar princesas y realizar todo tipo 
de proezas heroicas. Un aspecto muy 
interesante del juego, estupendamente 
reflejado en el escenario La 
Confederación de Sigmar, es que pue- 
den participar varios jugadores por 
bando, cada uno representado por sus 
propios personajes independientes. 
También es posible que cada bando 
esté formado por dos o más ejércitos 
distintos para representar, por ejemplo, 
una alianza entre Imperiales y Enanos. 
Warmaster es por tanto perfecto para 
grupos de jugadores. Además, tiene la 
ventaja añadida de que un recién llega- 
do puede unirse a una gran batalla 
incluso con un personaje o dos y unas 
pocas unidades de tropas. 





Los Hechiceros y la magia están repre- 
sentados por medio de una selección 
de hechizos propios de cada raza 
(¡excepto los Enanos, que la rechazan 
de plano!) y los objetos mágicos. La 
magia no tiene un papel tan extremada- 
mente destructivo en Warmaster como 
en Warhammer, pero aún así puede 
decidir el curso de una batalla a favor 
de quién la utilice más inteligentemen- 
te. Tanto los hechizos como los objetos 
mágicos reflejan la importancia de la 
estrategia general, y acostumbran a 
afectar el movimiento de las unidades o 
la posibilidad de luchar en vez de cau- 
sar más bajas. Al menos uno de los 
hechizos de cada raza es un simple pro- 
yectil mágico, pero tan sólo es realmen- 
te eficaz en combinación con los pro- 
yectiles normales. Los objetos mágicos 
han sido diseñados para proporcionar 
bonificadores momentáneos a la efecti- 
vidad en combate o a la habilidad de un 
personaje para impartir Órdenes. 


Además de las reglas referentes a las 
batallas, el reglamento contiene 
comentarios sobre las batallas dirigidas 
por un árbitro, sugerencias sobre 
cómo organizar y librar campañas, 
reglas sobre unidades de veteranos y 
las reglas para utilizar fortalezas, equi- 
po de asedio, naos y barcazas. Estas 
reglas son demasiado detalladas para 
comentarlas en estas páginas, pero sí 
quiero especificar que se han introdu- 
cido como ideas totalmente adaptables 
y modificables para que los jugadores 
decidan si quieren o no introducirlas 


en sus partidas. ? den | 


¡Ah, y además puedes 
guardar la totalidad 
de tu ejército en una 
caja de miniaturas! 





















ALTOS ELFOS 


Mark Harrison utiliza colores simples sobre una 
capa de imprimación negra para pintar sus tropas 
de Altos Elfos. (1) Comienza por pintar todas las 
partes metálicas con Cota de Malla. (2) Las ropas 
las pinta con Blanco Cráneo y para los escudos 
utiliza una mezcla de Azul Real y Azul 
Ultramarine. 


NO MUERTOS 


Dave Andrews utiliza una capa básica de impri- 
mación negra seguida por un pincel seco para 
pintar sus Esqueletos. (1) Comienza con Hueso 
Deslucido seguido por una capa muy leve de 
Blanco Cráneo. (2) En los escudos utiliza 
Marrón Quemado y en las lápidas Verde 
Escamoso. Los mangos de las lanzas los pinta 
con Marrón Quemado y las puntas de las armas 
con Cota de Malla. 


EL IMPERIO 


Aly Morrison empieza con una capa de imprima- 
ción negra a la que añade colores de base y unas 
luces simples pero efectivas. (1) Comienza con los 
colores básicos del uniforme: Verde Escorpión y 
Marrón Bestial. (2) Añade tonalidades más ligeras a 
las zonas que resaltan: Marrón Leproso sobre el 
marrón y Verde Goblin sobre el verde. Los pantalo- 
nes los pinta con Gris Sombrío y aplica luces mez- 
clándolo con un poco de Gris Lobo Espacial. 


ENANOS 


(1) Jim Butler utiliza Negro Caos diluido como 
capa de imprimación. Esto deja buena parte del 
metal al aire libre, pero se cubre más tarde. (2) La 
piel la pinta con Carne de Enano, los uniformes y 
los escudos con Rojo Costra y Hueso Deslucido. 
Los yelmos y las armas las pinta con Metalizado 
Bolter, y los guanteletes con Marrón Bestial. 


Que las miniaturas de Warmaster sean pequeñas no signi- 
fica que no merezca la pena invertir un poco de tiempo y 
esfuerzo para hacer resaltar una miniatura especial. Los 
cuatro ejemplos que aparecen aquí demuestran lo que un 
modelista decidido y con un poco de talento puede lograr. 
Una base de personajes o de tropas puede incorporar res- 
tos del campo de batalla, bajas o incluso algún enemigo si 
quieres, y las dos bases de personajes Imperiales son per- 
fectamente utilizables en una partida. La banda mar- 
chando y el pequeño campamento son más bien piezas de 
muestra, ¡pero la idea de inventarse un escenario para 
poder incorporarlas es muy tentadora! 










O PINTA 
JÉRCITO 


l 








Peanas de mando de Colin Grayson con un Hechicero 
y un Oficial Imperiales. 
































Cada uno desarrolla su propio estilo de pintura. No existe un modo correcto o 
incorrecto de pintar. Estas páginas te muestran cuatro maneras de pintar de 
diferentes pintores. Estos métodos se han utilizado para pintar las miniaturas 
que verás en las próximas páginas, y tan sólo son algunas de las muchas mane- 
ras de pintar que existen. Merece la pena que experimentes para encontrar una 
técnica que se adapte a tu estilo. 





Pinta las miniaturas en largas tiras de cartón 


(3) Los detalles se añaden al final: Marrón 
Bubónico para los guantes, Carne Elfica para la 
piel, Rojo Sangre para las gemas y Blanco Cráneo 
para la runa que distingue a la unidad. El truco 
con esta técnica consiste en dejar un poco de capa 
de imprimación negra en los buecos de las minia- 
turas y entre los diferentes colores para proporcio- 
nar definición y profundidad. Las bases se pintan 
con Verde Goblin y se les añade césped artificial 
pegándolo con cola blanca. 








(3) Las capas más leves se aplican cuidadosamen- 
te las últimas: Marrón Bubónico para los escudos, 
Carne Putrefacta para las lápidas, Marrón Bestial 
para las lanzas y Plateado Mithril para el metal. La 
técnica del pincel seco consiste en aplicar una 
ligerísima cantidad de pintura sobre los detalles 
que sobresalen, dejando las áreas más profundas 
en su color original. Al quitar la pintura del pincel 
hasta que esté casi seco se produce un efecto lige- 
ramente “polvoriento”. Cuanto más seco esté el 
pincel y más ligeramente se pase por la zona, más 
sutil será el resultado final. 











(3) Las astas de las alabardas se pintan con 
Marrón Bestial y después Marrón Vómito. Las 
hojas se pintan con Metalizado Bolter y los lazos 
con Rojo Sangre. Para la piel se utiliza Carne 
Bronceada seguida de Carne de Enano y después 
Carne Élfica. Las plumas se pintan con Gris 
Sombrío y después se aplican luces con Blanco 
Cráneo. Aly pinta las seis peanas al mismo tiem- 
po, y prefiere pegarlas todas temporalmente en 
una larga tira de cartón para poder trabajar lo 
más rápidamente posible. 








(3) Los uniformes y los escudos reciben un toque 
de color más claro para producir un interesante 
efecto de luz . Para las zonas de Hueso Deslucido 
se utiliza Blanco Cráneo y para las áreas de Rojo 
Costra, Rojo Sangre. A los bordes de los escudos se 
les da un acabado con Oro Bruñido. Las barbas 
pueden ser grises (mezcla de Negro Caos y Blanco 
Cráneo) O Carne Bronceada. Jim sostiene que es 
mejor no intentar ser demasiado exactos, ya que 
los errores se cubren fácilmente mientras avanzas. 













El campamento Enano de Mark 
Harrison incluye todo tipo de 
héroes y personajes Enanos. 





Mark Harrison pasó horas recortando estos 
tamborileros Imperiales para formar esta enorme unidad. 











CÓMO UNIR LAS BASES 


Las miniaturas de Warmaster se producen en tiras que deben pegarse a sus bases de plástico. En algunos casos, cada tira ten- 
drá que ser dividida cortándola en dos o más piezas, como los Arqueros Altos Elfos de esta página. La posición exacta de las 
miniaturas es cuestión de gustos, lo mismo que el acabado final de la propia base. 


Es recomendable pintar las minia- 
turas antes de pegarlas a las bases. 
No lo hemos hecho en este ejem- 
plo ya que es más fácil ver lo que 
estamos haciendo con las miniatu- 
ras sin pintar. La mayor parte de la 
infantería y de la caballería vienen 
en tiras individuales que se pegan a 
la base encaradas hacia el borde 
largo, en el caso de la infantería, o 
el corto, en el caso de la caballería, 
tal y como se muestra aquí. 









Los arqueros y la mayoría de las tropas 
con armas de proyectiles se fabrican por 
pares y se ponen dos pares en una tira. 
Pártela en dos o córtalas con unas tenaci- 
llas y monta cuatro por pares en una 
base, tal y como se muestra. 


Las piezas de artillería se montan a lo 
largo de una base, como la de caballería. 
Puedes colocar la dotación delante o 
detrás de la pieza, como prefieras. Las 
dotaciones aparecen en tiras de tres 
miniaturas, por lo que también deberás 
dividirlas en tres miniaturas individuales 
antes de colocarlas en la base. 


PERSONAJES 


Todas las miniaturas de personajes vie- 
nen en blisters que contienen una varie- 
dad de tiras, cada una con un número 
determinado de miniaturas individua- 
les. Cada miniatura puede ser separada 
de su tira con unas tenacillas. 


En un solo blister aparecen suficientes 
miniaturas para realizar cierto número 
de peanas diferentes de personajes, 
incluidas piezas individuales que pue- 
den utilizarse para representar a los Generales, Hechiceros o Héroes. 


Una peana de personaje puede incluir cualquier número de miniaturas. 
Eso sí, debe incluir al menos una representando al propio personaje, 
pero de las otras pueden añadirse tantas como quieras para crear una 
base interesante. 


Las miniaturas de personajes pueden disponerse de moda que se encaren hacia el borde 
corto de la base, pero no es una regla estricta, ya que los bordes de la peana de un personaje 
no se utilizan para determinar un combate ni en la mayoría de las situaciones del juego. 


Puesto que la forma de la base no es vital para el juego, puedes utilizar una base redonda o 
cuadrada para la peana de tus personajes. Una moneda, una ficha o un círculo o cuadrado de 
cartón de hasta 25mm son ideales para esto, y perfectamente legales. Cualquier cosa superior 
a este tamaño no está permitida, ya que el radio de mando efectivo sería injustamente mayor. 

























INFANTERÍA 


TROPAS CON 
ARMAS DE 
PROYECTILES 





PERSONAJES 


Poner los personajes en bases de mane- 
ra que destaquen es muy útil para reco- 
nocerlos en el campo de batalla. No 
hay obligación de incluir un número 
específico de miniaturas, por lo que las 
bases de personajes proporcionan una 
excelente oportunidad de mostrar tus 
habilidades como micromodelista al 
crear un diminuto campamento o cual- 
quier otro tipo de escena interesante. 








Marcadores de Heridas 


Una alternativa al bloc de notas o a los dados para 
anotar las bajas en las peanas (¡que siempre termi- 
nas cogiendo y utilizando!) es crear marcadores de 
bajas. Estos ejemplos son para 1, 2 y 3 bajas. 


Jinete de Dragón del 
Caos esculpido y pin- 
tado por Juan Díaz 
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Hace ya un tiempo que 
Juan Díaz aterrizó en 
Nottingham para ense- 
ñarles a los diseñadores 
de miniaturas de Games 
Workshop cómo esculpe 
de verdad un artista... lo 
que pasa es que ellos aún 
no se han dado cuenta; 
pero ya se enterarán, ya. 
Para los que no sepáis 
nada de este jovencísimo 
escultor bilbaino (aunque 
insiste que en realidad 
procede del Mundo 
Astronave de Ulthwé) de 
24 años, os contaremos 
que Juan empezó a tra- 
bajar para Games 
Workshop en la tienda de 
Bilbao, donde no pasó 
inadvertida su habilidad 
para esculpir con masilla 
verde. Al principio, aña- 
día unos toques de dis- 
tinción a sus transforma- 
ciones con algo de 
masilla; luego pasó a 
esculpir sus propias 
miniaturas, las mismas 
que más tarde enviaría a 
Gary Morley para que 
evaluara su calidad... el 
resto era de esperar. 
Actualmente Juan se 
dedica en cuerpo y alma 
a darles la tercera dimen- 
sión a los personajes del 
mundo de Warhammer, 
ly de qué manera! 


desplazado al corazón de Games 

Workshop (en Nottingham) para 
conocer más de cerca a este entraña- 
ble personaje y su temprana obra. 


|: redacción de White Dwarf se ha 


Juan trabaja en el estudio de diseño, 
situado en la primera planta de un 
enorme edificio que alberga los dife- 
rentes departamentos. El hobby se 
respira en cada rincón de la casa; 
miniaturas por doquier, mejor o peor 
pintadas pero a montones, dentro de 
vitrinas, encima de los ordenadores. .. 
en cualquier parte. Los elementos de 
escenografía también se agolpan de la 
misma manera encima de los armarios 
y de las mesas; y es habitual encon- 
trarte donde menos te lo esperas una 
mesa de juego fenomenalmente dis- 
puesta con todo lo necesario para 
librar una batalla... los personajes que 
se mueven por esta parte del edificio 
en particular constituyen una fauna 
alucinante (sin ánimo de ofender]: 
pelos teñidos, largas melenas, barbas, 
perillas, indumentarias estrafalarias, 
piercings, tatuajes e implantes bióni- 
cos -ide verdad, os lo jurol-. Por 
supuesto, también los hay que son 
algo más formales; aunque no recor- 
damos haber visto una sola corbata. 
Pues bien, en medio de toda esta jau- 
ría, y evidentemente donde se con- 
centran los diseñadores de miniaturas, 
encontramos a Juan sentado en su 
mesa. Como entramos por sorpresa, 
lo pillamos con las manos en la masi- 
lla. Unos enormes auriculares le aislan 
del mundo que le rodea: sus diminu- 
tos ojos negros, muy negros, se con- 
centran en una parte de la anatomía 
del arquero Elfo que está modelando. 
Es fácil adivinar que es él, como sus 
ojos, su pelo es negro como el azaba- 
che, demasiado negro para ser anglo- 
sajón. Nos acercamos cautelosamen- 
te, pero se percata de nuestra 
presencia; se quita los auriculares. y 
nos recibe con una franca sonrisa y las 
cejas ligeramente arqueadas (¿he 
dicho ya que sus cejas también son 
negras como el carbón?). Lo que pri- 
mero nos llama la atención de Juan es 
su tamaño, es bajito, como Napoleón, 
como muchos de los grandes con- 
quistadores. Contrasta además su 
sencillez: viste una camiseta negra, de 
Gorkamorka para más señas, y se 
enfunda unos tejanos claros; el pelo 
más bien corto, peinado, suele llevar 
gafas. Vamos, de lo más normal... si 
no fuera por la calidad humana y artís- 
tica que atesora. 


Después de cruzar unas palabras con 
, ya te das cuenta “de qué palo va”: 
s extremadamente humilde, algo 

uy de agradecer en los tiempos que 


P“Arrar e cráhie ar aran 
e vocando, yo no 


MD (MW 


] 


ACTA A 
- a II NANA 


En este espacio es donde Juan esculpe sus mc 
y unas manos hábiles es todo lo que precisa es 
cerrados están llenos de secretos; algunos los 


mente no se sabrán jamás (que rabia ¿eh? 


lares, quien más quien menos trabaja con ellos 


delata CD's: Conan, Man'O'War. Iron Maiden 


soy nadie; aquí-sólo soy un trabajador 
más, no sé por qué me estáis entrevis- 
tando; yo no he hecho nada todavía”- 
claro, claro-Juan....sólo hay que 
echar un vistazo a tus miniaturas... 
no has hecho “nada”. El talante de 
sus palabras, sin duda alguna, le 
auguran un futuro prometedor, no 
sólo en su profesión, sino en la vida. 


ientras departimos, nos 

enseña algunos de sus 

modelos, tiene unos dedos 
increíblemente ágiles: saca las minia- 
turas de las bolsitas donde están 
guardadas del mismo modo que los 
magos hacen aparecer las cartas en 
sus trucos. Nos explica cuáles son 
los materiales que utiliza para mode- 
lar; nos llama la atención una enor- 
me barra de color marrón dispuesta 
sobre la mesa -“es cera, se funde 
bajo la lámpara y queda como el 
chocolate (...) principalmente utilizo 
la masilla verde” - 


Pese a llevar solamente ocho meses 
en el Studio, la producción de Juan es 
bastante importante. Nos va explican- 
do los detalles de algunos de los 
modelos a medida que los va mos- 





TO 





delos. Unas pocas herramientas, algo de masilla 
te “chicarrón” para sorprendernos. Los cajones 


ubrimos en este artículo, otros... posible- 


ta casa; el segundo cajón una vez abierto 


Judas Priest y... lla banda sonora de Greasel 


trando; algunos ni siquiera verán la 
luz, pero son sencillamente fantásti- 
cos. 


Seguimos nuestra conversación en 
“Bugman's”, la taberna enana que 
Games Workshop posee en uno.de 
los flancos del edificio. ES sencillamen- 
te impresionante, unas enormes rue- 
das de carro cuelgan del techo 
bañándo el lugar con una ténue luz; 
la sala está completamente revestida 
de madera, estandartes de batalla y 
escudos, entre otros cachivaches, 
adornan las toscas paredes; cuatro 
grandes y pesadas mesas llenan el 
espacio central de la taberna, donde 
se concentran los empleados y curio- 
sos que acuden al local para degustar 
la famosa cerveza enana que le da 
nombre, por supuesto, la taberna 
está equipada con sus respectivas 
mesas de juego... Ante tan incompa- 
rable marco Juan sigue contándonos 





y 


yo 
Estelar también solía jugar a Hero- 
guest... y a rol; pero.no:me conven- 


ho te 


“odo eso... Me gusta más el hobby 


gos de rol no encuentro esa vertién- 


cosas; por supuesto prefiere recoger- 
se en uno de los rincones más recón- 
Tos del local, siempre intentando 
pasar inadvertido: 


hacer algunas miniaturas para enviar, 
me enteré de rebote por aquella epoca 
que McVey había decidido hacerse 
diseñador de miniaturas. 

Hago la primera miniatura (el Capitán 
Marine Leonatos y un Orko), la mando a 
Barcelona, donde está la central en 
España, y de allí me la hacen llegar di- 
rectamente a manos de Gary Morley” 


Empecé a,apreciar a los Marines y a 
ss Eldar ¿ón juegos como Cruzada 


3, más que,nada porque me gusta 
tener algo en tamano, pintar figuras, y 


“9ue se deriva del juego, y en los Jue= 


“- Juan nos explica cómo empezó 
todo, y sigue: -“Allá. por los años 
1995-96 empecé a relacionarmé:con.. 
gente que pintaba y jugaba a este tipo 
de juegos, bueno, supongo que es, lo 
ípico: haces amigos, juedas parti: 
das... durante esa época me dió por 
pintar y jugar como un loco”- Juan no 
es un conversador nato, a veces 
cuesta sacarle las palabras; especial 
mente si tiene que hablar sobre sí 
mismo, es parte del talante de los 
artístas, pero se vasoltando. 





ary Morley es.unmo de los 

diseñadores más veteranos 

de la compañía. Juan me diría 
más tarde que las caras que Gary 
esculpe en sus modelos poseen una 
expresión exquisita. Actualmente 
Gary es el hombre encargado de 
impartir las enseñanzas en el curso 
de Games Workshop. Pero, lun 

"momento!, parece ser que ya tene- 

mos a Juan en Inglaterra... 


Me enteré de que se había abierto 
uña tienda Games Workshop en Bil+ 
Dao, así que me:pasé.con miniaturas 
pintadas, algunas transformaciones, y 
2190 de escenografía paraenseñárse-; 
as; concretamente; un par dragones 
y piezas de escenografía para Hefo- 

“Guest. Eran bastante cutres”. bueno” 


pata lo:que.daba. la-pasta estaban 


R 


_— 


-“No, no ¡que val, luego me/manda- 
ron copiar tres figuras paraWVer si esta- 
Da a la altura de Games Workshop”-. 


Dastante Dien..Les gustóy. me-ofrecie- 
ron un puesto como dependiente” 
sentíamos curiosidad por saber de 
qué pasta se trataDa; ¿pasta de dien 
tes? -“Utilizaba una pasta chunga 
para modelar para niños que se seca- a 


Tenía un poco de miedo, iba a estar convi- 
viendo con tipos que salían en mi revista 


favorita, y no sabía cómo iba a reaccionar 


€ BA Y 


ue 





ante el shock de conocerlos... el día a día de 
convivir con gente veterana en el hobby, 
incluso con aquellos que inventaron todo 
aquello que había dado sentido a mi vida en 
los últimos cinco años. 


Da con el aire, más adelante descubrí 
da masilla verde”. 


¿Y estabas a la altura? 


La verdad es que MN media, medió 
brujo Eldar... 


¿Y eso? 


Juan nos recuerda su periodo en la 
menda Games Workshop -"el ritmo de 
fa venda es bastante salvaje, pintas En 
tadena, subes tu nivel de pintura, peró 
DOmamente a costa de la calidad"; 
nedhaba de menos pintar con calma. 
Suando llegaba'a casa,no tenía ganas 
de pintar, claro; pero.entonces me di 
uenta de que necesitaba hacer algo; 
empecé a modelar. Con.el tiempo, 
Es transformaciones Cada vez eráh 
más radicales, cortaba cabezas (de, 
miniaturas, ojo. -Ed), remodelaba cas: 
tos, hasta que decidí empezar a 
modelar minaturas enteras -aplicado a 
Dra escala pero “no hay mal que por 
Bien no venga”, -*Durante ese tiempo 
me enteré de que se estaban hacien- 
o nos cursos de aprendizaje en la 
teántral de Games Workshop en Ingla- 
MET2, y pensé que no sería mala idea 


», Aparqué el proyecto durante dos O 
tres meses. ..,.o más (risas), porque 
decidí presentarme al Golden Demon 
y al concurso de pintura español con 
un diorama.dé'Un Avatar Eldar, mode- 
lo que me absorbió-fompletamente. 


Vaya columpiada, ¿qué pasócon la 
prueba? 


,, Cuando vine al (sames Day obvia- 
“mente traje.en.uña caja todo lo que 
había Recho y se lo presenté a Gary. 
Me dijo que estaban bien, pero que 
había que mejorar algunas cosas: los 
acábados.más.Suaves, las superficies 
mas pulidas... me comentó que 
siguiera mandando más figuras. 


¿Y no te desanimaste? 


No, la verdad es que no. Me dió mas 
ánimos para continuar modelando, y 
al cabo de dos meses ya le había 
mandado dos figuras. 


¿Es entonces cuando te ofrece venir? 


Bueno, la verdad es que tuve que 
mandarle otras dos figuras, que no 
pude mandar hasta enero; pero justo 
cuando las recibió (unos Hemóncu- 


los), me llamaron para preguntarme si 
, e - SÍ BI AIONANA 
- 


F 


A 


La respuesta parece obvia, pero, ¿tú 
que les contestaste? 


O sea, vacilando... 


No, más que nada porque me pidie- 
ron que no me durmiera, que estaban 
interesados en todo lo que pudiera 
hacer antes de empezar el curso. 


Vale, ya tenemos a Juan en Notting- 
ham, ¿qué haces una vez allí? 


Una semana antes de empezar el 
Curso.voy para ver qué aspecto tiene 
todo: lOs transportes, las casas, etc.; 
vamos,-un estudio de campo sobre lo 
que me esperaba. 


¿Y qué te pareció? 


Tenía tun poco dé miedo, iba a estar 
conviviendo con tipos que salían en mi 
revistafayerita, y no sabía cómo iba a 
reacciomar ante el shock de conocer- 
los..«“el día a día de convivir con gente 


véterána en el hobby, incluso con 


aquellos que inventaron todo aquello 
que había dado sentido a mi vida en 
los ultimos cinco años (risas). 


¿Era tal y como te lo imaginabas? 


Bueno, son personas normales; cada 
uno tiene sus cosillas raras, pero son 
huUMmAaÑnOos. 


¿En qué consiste el día a día de Juan 
a partir de entonces? 








Las miniaturas que podéis contemplar 
sobre estas líneas, los Mastines del Caos y 
unos hechiceros de Warmaster forman 
parte del curso. Son piezas únicas y no van 
a salir a la venta. Desde la redacción senti- 
mos curiosidad por saber cómo van a ser 


las que se comercialicen. 


La “primera” miniatura de Juan, el Ogro 
Dragón de Warmaster. El modelo que sal- 
drá a la venta no tendrá las:Hachas con los 
filos tan angulados. 





El primer Dragón del Caos, 
con una sola cabeza. No es 
por despiste, es que es así. 
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Durante los dos primeros meses estás Me temo«4ue nopuedo decir nada... 


modelando Cabezas, armazones, bueno, puedo.adelantar lo de los 
armas, etc... lo hacen para que nos Arqueros Elfos de plástico. Na, mejor 
relajemos. Es como Una especie de no, 


período de adaptación, para que nos 

vayamos conociendo todes los miem- 

bros del equipo Y cOgigndo en po 

de trabajo. pS Leo, voy de juerga. at igó también 
Ñ me dedico a prender el o 3, 


Ya veo. Y aparte, de diseñar miniatu- 
ras, qué más hace Juan. 


Juan llevaba un mes y medio:con esta 












pseudoterápia. Se suponía que el Jañeinil 
curso duraba unos seis meses en los Hide: pese a Be 
que el escultor está practicando qa cuando cae Á 
que alcanza un cierto nivel, Pero. sé porque Ín ha 


_ “Cuando Júa 1 
ble”, me cuén 
tampoco p 


El Hechicero Mercenario (arriba, izquierda), 
forma parte del paquete de miniaturas que 
Juan envió a Inglaterra para que evaluaran su 
calidad. Juan se inspiró en el suplemento Mer- 
cenarios para modelar esta miniatura. 


Viene la gran sorpresa. NÉ rehdat — 
hacer unas miniaturas. NS. acpng 
mos un poco, pero ensegulda Je NÓ e 
mos el truco y empezamos af dor ¿Qué lee a Ñ 
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¿Cual es el truco/ son; os aconsejo “Deata WA t0” de 
SS o E 
| Siempre te ván marcando un poco Heiniein. ; | | 
E CÓMO tenes que hacer las ps ¿Cómo está el tema de la “marcha” 
del trabajo! pero te acabas ACOStUM- | 
brando... estas Bueno... aquí cierran a las once, así 
Lo peor dy todos que a veces quieres que tienes que empezar a las cinco: :. 
hacer unahcosa Y nb te sale por Més tomar unos zumitos y esas cosas, ya 
que te la áxpliquer esyun paco MÉ- sabéis. Además, aquí tengo la posibili- 
vante. / A dad de beber cerveza Bugman's. 
4 ¿Cuál es a primera miñiatuse que ¿Y qué hay del cine? 
” h ? A | 
) ' e di Pillo todo lo que pueda ser interesante. 
! Los Ogros.Dragón de Warmaster Cuando leo, visualizo cosas que 
puedo adaptar a las miniaturas, a 
¿Te tembiaba el pulso antes de veces son pequeños detalles. Con las 
empezar? 





No me tembDiaba, ars 


y 0 


El Bárbaro del Caos con arma a dos manos, el Paladín Elfo, el Guerrero Skaven y el Orco clara de lo que quería hacer. Me gus- 
(sobre estas líneas, junto a una “dolly” o armazón utilizado como base para esculpir tan bastante, después de un mes de 
miniaturas) son parte de una colección de miniaturas que tampoco verán la luz, todas curso creo que hice un buen trabajo 


ellas concebidas para formar parte de un regimiento; un ejercicio que obliga a los nuevos 
diseñadores a calentarse los cascos para que las miniaturas adquieran una cierta uniformi- 
dad dentro del pelotón. 


con los Ogros Dragón. 
También para Warmaster hice unos 
Mastines del Caos y unas Arpías, pero 


Las Cabezas de Alto Elfo sobredimensionadas procesadas en resina, pertenecen a los regi- no acabaron de convencer y, por con- 
mientos de arqueros. Las miniaturas producidas en plástico se modelan a un tamaño siguiente, no van a salir. 
mayor por cuestiones de producción. Luego modelé el Dragón del Caos 


Warmaster otra vez. Ahí sí que me 
temblaba la mano. Me dijeron que 
tenía que ser un dragón diferente 
debido a las características del juego, 
todo un reto. Comentando con Gary, 
decidimos quitarle una de las dos 
cabezas que normalmente tienen los 
Dragones del Caos; pretendíamos pas 
se pareciera más a un reptil que a 
dinosaurio... quería darle un ito 
más fuerte, más potente. Al final, todo 
el mundo ha quedado muy satisfecho 
con el resultado; de hecho, sale pinta- 
do en el reglamento de Warmaster. 


En ningún momento sale de la boca 
de Juan que él personalmente está 
MUY satisfecho con su propio traba- 
jo. Se lo comento, le comento que tal 
vez debería ser algo menos humilde y 
se confiesa, ”...la verdad es que este 
dragón me ha ayudado a acrecentar 
mi autoestima”. Los días siguientes al 
Dragón, Juan se los pasó preparando 
el Games Day junto a sus compañe- 
ros: “firmo mis primeros autógrafos” - 
dice, quitándole hierro al asunto- “los 
chavales te hacen firmar y luego pre- 
guntan quién eres, qué haces...”. 


Juan, háblanos de tus proyectos 
futuros. 






y VICEVEFSA. Por ejemplo, el casco del Dra- 
y de Mark, aunque posteriormente el ilustrador lo 





eante es un diseño mío 
mejoró, haciéndolo más chulo.” 
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películas pasa lo mismo. Aunque frus- 
tra comprobar gue no siempre consi- 
ques adaptar lo que te gustaría a algu- 
nas miniaturas. 


=> 


2Lan se ve UNOS diez años Más “al 

, en Inglaterra, se ha adapta- 
do E itaménte al estilo de vida 

males “el clima es parecido al de 'Bil- 


220”; le gusta la manera de compor- 


tarse de sus actuales compatriotas “el 
malés por lo general es un poco más 
eservado que el español, son mas 
educados, más diplomáticos... aquí no 
se nacen cosas por mis... (censu- 
rado), son más flemáticos”.Cuan- 
Jo le preguntamos sobre las cosas 
gue hecha de menos, me responde 
con algunos tópicos, lógicos por otra 
parte. “Hecho de menos a los colegas 
gue se han quedado allí en España; 
Dermanezco en contácto.por teléfono 


y Carta, aunque no és lo mismo. . 


ham con un buen “feeling”, como 
dicen allí... ¿ha nacido una estrella? 
De cualquier modo, Juan ya ha pasa- 
do a la historia como el primer espa- 
ñol en dar “vida” a los personajes de 
los univérsos de Warhammer. Seguire- 
mos informando. 


Para aquellos afortuñados que ten- 
gan la oportunidad, sabed que estará 
firmando ejemplares de Warmaster y 
explicando algunos trucos para hacer 
conversiones y modelar miniaturas el 
próximo mes de Marzo en las tiendas 


Enviad vuestras consultas a Juan 
por carta a la atención de Estudio 
en la dirección que figura en el 


interior de portada o por e-mail a 
estudio(Vgames-workshop.es 











uan es un buen amigo de los herma- 
nos Perry, ambos autoridades en 























Artillero Eldar 


o | materia de modelado de miniaturas y 
pero se lleva bien (:..) El jamón, el de la plataforma mejores personas (son encantadores). 
jamón sí que lo hecho de menos; la gravitatoria. Michael (derecha) me comenta de Juan: “es 
comida...” Esculpido y pintado un escultor con un futuro muy prometedor. 


por Don Palomo, yo 
me lo guiso yo me lo 
como... o sea, Juan. 


es bueno, domina la anatomía a la perfec- 
ción...- antes de que siga le corto, le sugie- 
ro que sea más constructivo-...es verdad, 
tal vez Juan sea demasiado crítico con su 
trabajo: le falta un poco de autoestima, 
nunca está 100% contento con el resulta- 
do de sus esculturas, aunque personal- 
mente creo que son muy buenas...“No sé 
por qué, pero me esperaba esta respuesta 
¿Es cierto que os habéis comprado un 
tanquel? “Si, un M3 Stuart, lo estamos 


reconstruyendo, es fabuloso. ..”. -Me muestran unas fotografías del vehículo en 


cuestión y me explican algo de la historia del tanque. El despacho de estos 
excéntricos hermanos rebosantes de energía parece un pequeño museo, 
repleto de curiosidades, los montones de montones de cosas apiladas por 
todas partes demuestran que la actividad es incesante en este espacio. 


Este es Juan: tímido, humilde, senci- 
o, divertido. Subyace una personali- 
dad un tanto complicada, típica del 
artista. No le cabe el talento en su 
pequeño cuerpo, y tiene que expul- 
sarlo en forma de fantásticas miniatu- 
ras, algunas de las Cuales. ilustran 
estas páginas y que pronto tendréis 
la oportunidad de disfrutar en toda 
su extensión. Nos vamos de Notting- 





Juan junto a Michael y Helena (la 
compañera sentimental de Micha- 
el, que por cierto es española y una 


belleza de mujer... por dentro y por 
fuera) en la taberna Bugman's 


Juan es un pel de pro, no Esa más que echar un vistazo a sus modelos 
Eldar. "Me h e gustado diseñar tooooda la gama de los Eldar, pero de 
me e StnDO que conforrr r con la tripulación de la plataforma Gravi- 
-NOS Sepia con un pst de aflicción-. Lo más bonito es cuando te 
ven los modelos esculpidos en masilla verde después del cásting; el 
verde cambia, adquieren un color más tostado debido al proceso de 
rneado que sufren al hacerse los moldes. Es una sensación indescriptible, 
sas: lya estál... También me entra un no sé qué cuando juego contra 
alguien que lleva alguna miniatura hecha por mi” -el milagro de la concep- 
2 ción, sin duda alguna, Juan. 
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4 (izquierda) Arianna, Bruja Eldar de un 
Mundo Astronave, miniatura que tampoco 
saldrá a la venta. Juan utilizó el mismo 
cuerpo que para la Vidente Eldar (un poco 
más abajo), un recurso bastante utilizado 
por los escultores de miniaturas. 





4 (izquierda) 
Dragón Llameante 
Este modelo se va a 
comercializar en 
blister junto a otros 
dos Dragones 
Llameantes 


w (abajo) Proceso completo de 

uno de los dos modelos de Exar- 

ca de los Dragones Llameantes 
que saldrán a la venta 


Ea Y dente Eldar es otra de las 
m ras enviadas a Gary para 
gue MP norobar su nivel » 











¡a Altos Elfos son famosos por 
sus Obras de arte, su poesía y 
sus conocimientos arcanos, ade- 
más de por su dominio del arte 
de la guerra. Esta orgullosa raza 
habita la isla de Ulthuan, cuyas 
ciudades de gráciles torres que 
arañan el cielo son la envidia de 
todo el mundo. Antaño goberna- 
ron el Viejo Mundo, muchos 
siglos antes de que su enfrenta- 
miento con los Enanos les obliga- 
] ra a retirarse al otro lado del mar. 
q Su poder se debilitó aún más 
: cuando su reino insular se vió 
Pee desgarrado por una guerra civil 
LE | que les enfrentó a los que poste- 
E riormente se denominarían Elfos 
Oscuros, Elfos que en esos turbu- 
lentos tiempos empezaron a ado- 
rar a los dioses del mal. Los Elfos 
| Oscuros fueron expulsados hacia 
ES el Oeste, hasta Naggaroth, des- 
dE pués de este sanguinario enfren- 
tamiento, y los Altos Elfos se aisla- 
ron aún más del mundo, 
contentándose con estudiar los 
conocimientos místicos de sus 
antepasados en su refugio insular. 


En la actualidad, los Altos Elfos 
siguen siendo una raza orgullosa. 
Se enorgullecen de su noble ori- 
gen y todavía sienten un profun- 
do resentimiento hacia los 
Enanos. Sin embargo, su odio lo 
reservan para las fuerzas del mal 
que han proliferado en el Viejo 
Mundo desde que el poder de los 
Elfos fue doblegado. 














Altos Elfos e£n Warmaster 
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Un General Alto Elfo posee un 
atributo de Mando de 10, el 
mayor de Warmaster. Este 
valor representa tanto la 
gran disciplina de sus tropas 
como su vasta experiencia y 
sus conocimientos en el arte 
de la guerra. 

















Los Héroes Altos Elfos suman +1 
Ataque a una unidad y poseen un 
radio de Mando de 60cm. En batalla 
pueden montar en Carros, Águilas 
Gigantes o Dragones, lo que les per- 
mite apoyar a cualquier unidad 
sobre el campo de batalla. 


Como maestros de la 
hechicería, los Magos 
Altos Elfos pueden 
repetir cualquier tira- 
da para lanzar hechi- 
zos no superada. Esto 
les hace mucho más 

4 poderosos que, por 
ejemplo, un Chamán 
Goblin o un Hechicero 
Humano. 








Los Lanceros forman la base de cualquier ejér- 
cito Alto Elfo. Las grandes unidades de 
Lanceros, apoyadas por los Arqueros, represen- 
tan un adversario formidable; especialmente 
si defienden un obstáculo o se sitúan en terre- 
no elevado, pues es más difícil impactar a un 
adversario parapetado tras una cobertura o 
que disponga de la ventaja de la altura. 


Los Carros Altos Elfos pueden aplicar un modifica- 
dor de +2 Ataques cuando cargan contra un adver- 
sario situado en campo abierto. Esto les convierte 
posiblemente en el adversario más temible sobre el 
campo de batalla, ¡atrayendo más la atención del 
enemigo que el resto de las tropas! 


Los Caballeros Yelmos Plateados son las tropas de 
choque del ejército Alto Elfo. Su excelente Armadura 
de 4+ y sus 30 cm de movimiento les proporcionan 
un gran poder de combate y una gran movilidad 
sobre el campo de batalla. 
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TROPAS DE PROYECTILES 


Los Altos Elfos son famosos por la puntería de sus 
Arqueros. Entrenados para ello desde el mismo momen- 
to en que pueden sostener un arco, los guerreros de 
esta raza sobrepasan con mucho las capacidades de los 
arqueros de cualquier otra. Una de las primeras cosas 
que experimenta cualquier enemigo de los Altos Elfos 
en cuanto se enfrenta a ellos en un campo de batalla es 
la masiva lluvia de proyectiles que se abate con gran 
letalidad sobre sus tropas. Uno de los Hechizos que 
cualquier Mago Alto Elfo aprende rápidamente es Fuego 
Celestial, que le permite bendecir a una unidad de 
Arqueros para que pueda disparar el doble de rápido de 
lo normal. Ante esta avalancha de flechas, el enemigo 
poco puede hacer excepto retroceder, mientras los 
Yelmos Plateados cargan para acabar con ellos. 





























lc Teo A AP a » IA caida ds 3 


El Lanzavirotes élfico, también conocido como “el Segador”, 
puede disparar hasta tres virotes simultáneamente, devas- 
tando con facilidad filas enteras de tropas enemigas. 





Los Caballeros Guardianes Altos Elfos son una poderosa mezcla de 
velocidad y tropa de proyectiles. Aunque no disponen de una 
armadura tan pesada como los Yelmos Plateados, su gran movili- 
dad les permite recorrer el flanco del enemigo mientras disparan 
una masiva lluvia de flechas sobre sus indefensas tropas. 





Famosos por su magnífica puntería, los Arqueros Altos Elfos, los 
Caballeros Guardianes y los Lanzavirotes élficos pueden aplicar 
un modificador de +1 a la tirada para impactar. Si a esto se le 
une el efecto del hechizo Fuego Celestial (que permite a la uni- 
dad disparar dos veces durante el turno en que está activo el 
hechizo), no es difícil entender el motivo por el que los proyecti- 
les élficos son temidos en todo el mundo. 




















CRIATURAS VOLADORAS 


Los Altos Elfos pueden invocar numerosas criaturas 
voladoras para que les ayuden en la batalla: fero- 
ces Dragones y escuadrillas enteras de Águilas 
Gigantes. Esto significa que pueden realizar | 
ataques relámpago cayendo desde los cie- y 
los o flanquear las tropas enemigas para A 
atacarles por sorpresa. f 





Unidos de por vida desde su 
nacimiento, tanto el Dragón 
como su Jinete reaccionan 
como un único cuerpo. Los 
Generales, los Héroes y los 
Hecbiceros Altos Elfos pue- 
den acudir al campo 
de batalla montados 
en una de estas 
poderosas criaturas. 





Además de su obvia capacidad 
para volar, los Dragones causan terror, 

suman +3 al número de Ataques de su 
jinete y vomitan fuego sobre sus enemi- 
gos ¿Qué más se puede pedir? 


Las Águilas Gigantes de las Montañas de Annulii 

son valerosas aliadas que ayudan a los Altos Elfos 

en sus batallas. Su movimiento de 100 cm les per- 

mite contrarrestar la maniobrabilidad de las bri- 

gadas enemigas desde el principio de la batalla. ab 


Los Generales, Héroes y 
Hecbiceros Altos Elfos pueden 
surcar los cielos montados en 
una noble Águila Gigante. 
Esto tiene la ventaja de incre- 
mentar en +2 su número de 
Ataques, además de volar de 
una unidad a otra para apo- 
yar a sus tropas y conducir- 
las a la victoria. 
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aroma AHAZ, di Además, si eres 
ras español uno de los 10 
gl Lu LS 
compradores de 
Warmaster en 
A A 
PO ITZA RARA 
harlará recibirás 
¡ad totalmente grátis 
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Todo esto es para 
ti, así que no 
pierdas la 
oportunidad de 
participar en 
todas las 
actividades. 











Ven a las tiendas señaladas a 
continuación y descubre las técnicas 
que utiliza para esculpir fantasticas 
miniaturas, como este orco. 


Juan estara « las 1quientes end: 
GAMES WORKS 0% 

Glories el día 24 de 12 a 15 b. 
Muntaner el día 24 de 17 a 20 bh. 

Don Ramón de la Cruz el día 25 de 1030 a 13,30 bh. 


Princesa el día 25 de 17 a 20 bh. 
117) ES Y PATO Er E | >, lr E) EAS / 44 7 / e Y y O lo) , 
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Los No Muertos En Warmaster 


¡ESA 


Ss 4 


dl Mi A 
EA > P— a EE A => 
ES A 








ace milenios, la Tierra de los 
Muertos era la patria de los 


Khemrianos, la primera civilización ETA 











—É E E AA IR TA 
Humana. Este país estaba gobernado yy Sd bl 6 A, E ; EN Una vez por batalla, el 
por reyes cuyo poder era tan absoluto ES neo a o. CA Aa a O e dal 
que estaban predestinados a gobernar PARETS EIA pá E imeña de 
incluso después de su muerte, levan- KEANE La SN IEA Ataques de todas las 
tándose de sus colosales tumbas-pirá- EAAMERA”. 21M 2 ORESE,| peanas de una unidad 


mide en un determinado momento de y situada a 20 cm de él. 


Ze su eternidad gracias a los poderosos 
y hechizos realizados por sus sirvien- 
| tes, los Sacerdotes Funerarios. 


q 

“AR Como General del ejérci- 
NA to, el Rey Funerario 

A posee el mayor valor del 

“A atributo de Mando en el 

ejército No Muerto. 






Esta civilización fue asolada por la 
furia de Nagash, el más poderoso de 
los Sacerdotes Funerarios, que usur- 
e pó el trono. Nagash envidiaba a los FP 
SES reyes, pues estos podrían regresar de hechizos del Sacerdote 
E la muerte mientras que él y los demás  Funerario es Animar 
Sacerdotes Funerarios estaban conde- een ed e ES, 
nados a la desaparición. Cuando, des-  ¿ informe de batalla 
pués de un largo y cruel reinado, fue de este mes! 
derrocado, Nagash utilizó su magia 
para destruir toda la Tierra de los 
Muertos. Su maligna hechicería ani- 
quiló a la población y, a continuación, 
animó a los muertos mediante el 
Gran Ritual del Despertar, que convir- 
tió a los antiguos habitantes de esas 
tierras en criaturas No Muertas. 





. SIS TM 


ERES 


Los No Muertos de Khemri están con- 
denados a una eterna vida de batallas, 
incapaces de alcanzar el reposo eter- 
no, pues los muertos un día son ani- 
mados una vez más al día siguiente 

: en un perpétuo ciclo de tormentos. 

> Los ejércitos del Viejo Mundo tiem- 

| blan cuando los No Muertos marchan 

a la guerra, pues el más terrible 

terror procede precisamente de un 

enemigo que no conoce el miedo. 








GUERREROS ESQUELETOS 


El ejército No Muerto es uno de los más difíciles de 
utilizar en Warmaster. Aunque la tropa básica de 
Esqueletos (la infantería, los arqueros y la caballería), 
És menos efectiva en combate si la comparamos con 
sus equivalentes vivos, su coste en puntos es mucho 
menor, por lo que acostumbran a superar amplia- 
mente en número a sus adversarios. Además, como 
nunca experimentan las emociones que hacen más 
débiles a los patéticos mortales, su habilidad para 
combatir no se ve afectada al 

enfrentarse a criaturas terrorífi- 

cas como los Dragones. Los 

Esqueletos son inmunes al páni- 

co, jamás se ven afectados por la 

regla de confusión, y jamás tie- 

nen en cuenta la presencia de 

tropas enemigas en las proximi- 

dades, por lo que el modifica- 

dor de -1 al Mando por haber 

tropas enemigas a 20 cm o 

menos se ignora. 


Los Guerreros Esqueletos son un enemigo 
muy difícil de erradicar totalmente, pues los 
Sacerdotes Funerarios animan más y más 
Esqueletos durante el curso de la batalla. 
Uno de los hechizos más útiles de los 
Sacerdotes Funerarios es Animar Muertos. 
Tan sólo puede lanzarse si está teniendo 
lugar un combate a 30 cm o menos del 
Sacerdote Funerario, pues su componente 
principal son los cadáveres recientes; pero si 
tiene éxito, el combate se ve reforzado inme- 
diatamente por tres peanas de infantería 
esquelética. Muchos planes de batalla se han 
ido al traste por este maligno hechizo. .. 


Como sucede con todos los carros en 
Warmaster, los Carros Esqueléticos son letales 
contra unidades en campo abierto. Sus tripu- 
lantes además están equipados con arcos, lo 
que les permite disparar proyectiles. 


El Lanzador de Huesos es una gigan- 
tesca ballesta de hueso que dispara 
pivotes tan pesados que pueden atra- 
vesar no sólo la peana objetivo, ¡sino 
también hasta tres peanas situadas 
directamente detrás del objetivo! 
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El Lanzacráneos dispara cráneos 
mágicos que aullan y muerden, por 
lo que es muy efectivo para confun- 
dir a la unidad objetivo. 
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Aunque la mayoría del 
ejército No Muerto está 
formado por Guerreros, 
Arqueros y Caballería 
Esquelética, estas tropas 
están apoyadas por pode- 
rosos monstruos que han 
cobrado vida gracias al 
poder de la magia de los 
Sacerdotes Funerarios. 
Ningún ejército No 
Muerto está completo sin 
al menos una de estas 
monstruosidades. 








4 Ataques, 3 Impactos y una Armadura de 3+ hacen de la 
Esfinge un oponente letal para cualquier ejército. Y si esto 
no fuera suficiente, ¡la Esfinge además causa terror en 
todos los seres vivos! 


Como sucede con el resto de criaturas No Muertas, los 
Carroñeros no pueden moverse siguiendo su iniciativa; pero 
como son criaturas voladoras, siempre pueden regresar junto a 
un personaje al inicio de la fase de mando (no es necesario 


darles una orden para ello). 
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La lentitud del Gigante 
de Hueso hace que 
cualquier brigada que 
incluya alguno deba 
aplicar un modifica- 
dor de -1 a la tirada de 
Mando para seguir 
órdenes, aunque esto 
se ve más que compen- 
sado por sus 6 Ataques 
fisi, 61), 4 Impactos y 
Armadura 4+. 


FUNERARIO 
PRIESTLEY.. 


El ejército No Muerto es muy poderoso 
sobre un campo de batalla, y es relati- 
vamente fácil de pintar ¡Una magnífica 
combinación por lo que a mi respecta! 
Se trata de un ejército compuesto prin- 
cipalmente por infantería, arqueros y 
caballería esquelética, combinados con 
un amasijo de monstruos y máquinas 
de guerra mucho más inusuales y 
extremadamente útiles. El grueso del 
ejército puede pintarse muy bien utili- 
zando la técnica del pincel seco sobre 
una capa de imprimación negra (en el 
libro de Warmaster te explicamos 
cómo), mientras que los monstruos 
más grandes agradecen que les dedi- 
ques un poco más de tiempo para pin- 
tar los detalles. Los Esqueletos no son 
un tipo de tropa demasiado bueno, 
pero poseen un reducido coste en pun- 
tos, ipor lo que puedes incluir un mon- 
tón de ellos! Es recomendable dispo- 
ner de un par de unidades adicionales 
para cuando quieras lanzar el hechizo 
de Animar Muertos (iy lo querrás!). 





En combate, la diferencia entre los 
ejércitos de No Muertos y los ejércitos 
mortales es considerable. Las unidades 
de No Muertos deben recibir órdenes 
para hacer cualquier cosa, pues no 
pueden actuar siguiendo su iniciativa 
(¡están muertos, no poseen iniciativa 
alguna!). Por tanto, se trata de un ejér- 
cito lento, aunque perfectamente capaz 
de atacar las unidades enemigas más 
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Los Dragones Zombi, que actúan como montura para Reyes Funerarios y 
Sacerdotes Funerarios, suman +3 al atributo Ataques de su jinete, causan terror e 
incrementan el movimiento de su jinete hasta 100 cn. 





Además, los Dragones Zombi vomitan un aliento corrosivo sobre una unidad ene- vulnerables gracias a los veloces 
miga situada a 20 cm o menos, o pueden utilizar sus tres ataques normales en Carroñeros. Coordinar tus ataques con 
TRAGAR combate cuerpo a cuerpo. el adecuado apoyo mágico es la clave 
ES "€ Po De para conseguir la victoria con las hues- 
a. tes de No Muertos. 
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El A Si después de leer este dossier te has NN 
' embobado con los ejércitos de Altos Elfos y de 
- 2 a No Muertos, o te han entrado unas ganas . 

Lis Mo A irresistibles de ponerte al mando de alguno 
RS SEA de estos ejércitos, te ofrecemos la posibilidad 

de conseguir un ejército completo para que * 
te pongas a-jugar cuanto antes. 






NO MUERTOS 


3 blisters de Guerreros Esqueletos 

2 blisters de Arqueros Esqueletos :A 

1 blister de Personajes No Muertos 

1 blister de Héroe No Muerto en Dragón Zombi 
2 blisters de Caballería Esquelética 

1 blister de Lanzacráneos 

1 blister de Carroñeros 

1 blister de Carro Esqueléticos 

Precio : 13.940 Pesetas. (83,78 €). | 

Y de regalo, Marcadores de Bajas. 

Puntos, del Ejército: 950 








ALTOS ELFOS 


4 blisters de Lanceros 

: 2 blisters de Arqueros o 

| 1 blister de Caballeros Guardianes 
2 blisters de Yelmos Plateados 

- * blister de Carros 

1 blister de Personaje Altos Elfos 

1 blister de Lanzavirotes de Repetición 
1 blister de Jinete de Dragón 

Precio: 13.935 Pesetas (83,75 €). 

Y de regalo, Marcadores de Bajas. 
Puntos del Ejército: 1.430 
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ace cientos de años, la hueste de Altos Elfos de Lord 

Valoriel se hizo a la mar para surcar el océano rumbo a 

Khemri. Algunos dicen que buscaban las riquezas ente- 
rradas en las tumbas de esa tierra, otros afirman que simple- 
mente intentaban escapar de la aburrida rutina de la vida 
cortesana. Al desembarcar, avanzó a través de las tierras yer- 
mas hacia una ciudad abandonada en el borde del desierto. 
Sus guías le habían advertido antes de desaparecer que nadie 
babía osado penetrar en esas ruinas desde su destrucción, 
miles de años antes. El Señor élfico se mofó de esa superstición. 
Estaba ansioso por recuperar el gran tesoro que se creía había 
en las ruinas. Pero no le sería tan fácil conseguirlo. El antiguo 
Rey de la ciudad hacía mucho tiempo que había muerto, pero 
todavía seguía gobernando en esa tierra, condenado por la 
maldición de Nagash a una vida eterna en la muerte. Este Rey 
no albergaba más que un deseo en su podrido corazón: defen- 
der el lugar donde reposaban sus ancestros. Los muertos se des- 
pertaron en sus tumbas, cientos de Esqueletos se levantaron 
para enfrentarse a los Altos Elfos, animados por la voluntad 
del Rey Funerario y sus servidores. La batalla iba a ser amarga 
y sangrienta... 


Cuando Lord Valoriel, el Comandante Alto Elfo, observó las 
colinas próximas a las ruinas contuvo el aliento. No había espe- 
rado enfrentarse a tantos enemigos. En el flanco izquierdo del 
ejército No Muerto había una brigada de Esqueletos: dos gran- 
des unidades de lanceros situados tras una pantalla de arque- 
ros. Más atrás había catapultas construidas con los huesos de 
algún behemoth extinto hacía mucho; junto a ellas había mon- 
tones de calaveras. Alzándose muy por encima de las tropas 
podía verse un gigante sín carne que gritaba con voz atronado- 
ra. A continuación había una gran masa de veloces carros y 
guerreros montados en corceles esqueléticos. En el centro había 
una unidad de letales Lanzadores de Huesos, por encima de los 
cuales volaban en círculos unos carroñeros gigantes cuyos hue- 
sos sobresalían por sus alas hechas jirones. A la izquierda había 
un dragón montado por una figura jorobada cubierta por una 
capa negra. Jirones de carne colgaban del esqueleto del mons- 
truo y vapores sulfurosos salían de sus fauces, cual enfermiza 
parodia de los orgullosos Dragones de Caledor que combatían 
junto a los Elfos. A la derecha había una gigantesca figura de 
piedra, un horripilante león esquelético con una impresionante 
armadura. Valoriel pensó que era una estatua arrastrada hasta 
el frente para atraer la suerte de sus siniestros dioses. Otra gran 
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Sil Un informe de batalla de Warmaster 
| por Dylan Owen, 
Alessio Cavatore y Rick Priestley 
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ste primer informe de batalla de Warmaster es bastante especial, pues hemos 
comséguido coaccionar/engañar/suplicar a su creador, Rick Priestley, para que 
tome parte en él. Así pues, recostaos en el sofá y descubrid cómo los valientes Altos 
Elfos de Rick luchan contra los malignos No Muertos dirigidos por Alessio. 


brigada de Esqueletos con lanzas y arcos protegía el flanco 
derecho de los No Muertos. Envolver el flanco de esa brigada 
implicaba entrar en las inseguras ruinas de la antigua ciudad. 
Su línea de batalla estaba bien defendida, lo que significaba 
que el general enemigo no era ningún estúpido. Valoriel podía 
verlo sobre su carro de hueso. No era más que un esqueleto 
cubierto con ropas harapientas; su corona dorada y el brillante 
orbe que sostenía en su esquelética mano eran los únicos indi- 
cios de su patética majestad. Dispersos por las líneas enemigas 
se encontraban los sirvientes personales del Rey Funerario, los 
Sacerdotes Funerarios, huesudos maestros de las artes nigro- 
mánticas que le ayudaban a controlar el ejército. 


Valoriel sonrió desdeñosamente. Esa patética reunión de seres de 
ultratumba no eran enemigo para sus guerreros. El general se ir- 
guió en su carro situado en el centro del ejército, donde había 
concentrado la mayor parte de sus efectivos. Fila tras fila de 
valientes lanceros élficos se extendían a ambos lados, con los 
flancos protegidos por unidades de arqueros. En el flanco 
izquierdo había situado una columna de Caballeros Guardia- 
nes, que con sus arcos llevaban la muerte a sus enemigos, y a los 
resplandecientes Yelmos Plateados, para proteger a los Lanza- 
virotes que había por delante de la columna dirigidos por 
Aereádbhe el mago que, como siempre hacía antes de la batalla, 
estaba sumido en una profunda meditación. Detrás del hechice- 


ro había una unidad de arqueros con la misión de controlar el: 


bosquecito que protegía la entrada a la ciudad en ruinas. En el 
flanco derecho se encontraban los carros, montados por sus más 
valientes guerreros, quienes por su valor se habían ganado el 
derecho de portar el estandarte mágico que había pertenecido a 
la estirpe de Valoriel durante siglos. Junto a ellos estaba el heroi- 
co Naranniel, Señor del Castillo Starn. Valoriel miró hacia el 
cielo, reconfortando su corazón por la visión de las Águilas 
Gigantes de las Annulíi, las reinas de los cielos que, tal como 
babían prometido, habían acudido en su ayuda. Escupiendo 
fuego hacia las líneas de los No Muertos pudo ver a Arrach, el 
dragón montado por el Príncipe Falunieras, que resplandecía en 
su argéntea armadura. Arrach observó al blasfemo Dragón 
Zombi con odio. El general élfico se giró hacia sus mensajeros - 
“Id, mis raudos hijos, informad a sus señorías de que la batalla 
puede comenzar. -Hizo una seña a Iymfre, su segundo al mando 
cuyo caballo blanco coceaba nervioso ante el hedor procedente 
de las filas de No Muertos.- Ahora debemos ganarnos la gloria”. 


£. 
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E OESTE DE ALTOS ElrO%. 
LORD VALORIEL 


Pensamientos 
antes de la batalla... 


El ejército que había alineado frente a 
mí era una variante de 2.000 puntos de 
mi ejército Alto Elfo habitual de 1.000 
puntos. Era un ejército que ya había 
utilizado en numerosas ocasiones, ya 
que era el primero cuyas miniaturas se 
habían esculpido. Respecto a los de- 
más ejércitos de Warmaster, los Altos 
Elfos poseen la gran ventaja de que el valor de Mando de su 
General es 10, frente al Mando 9 de la mayoría de ejércitos. 
Además, los Altos Elfos disponen de magníficos hechizos y una 
magnífica combinación de tipos de tropas, entre los que se 
incluyen los Lanzavirotes, los Carros y los Dragones. Como son 
tropas en los que puedes confiar y no poseen ninguna debili- 
dad aparente, los Altos Elfos son posiblemente el ejército más 
sencillo de utilizar, especialmente si los comparamos con sus 
adversarios en esta batalla: los No Muertos. 





Rick Priestley 





Las unidades que deben incluirse obligatoriamente en un ejér- 
cito de 2.000 puntos de Altos Elfos son cuatro unidades de 
Lanceros, dos de Arqueros y el General. En un ejército relati- 
vamente grande como éste prefiero disponer de un poco más 
de apoyo de proyectiles, por lo que incluí dos unidades más 
de Arqueros y una de Lanzavirotes. Contra la mayoría de 
adversarios, es posible desplegar las tropas de proyectiles en 
un frente amplio, o incluso dipersarlos por todo el campo de 
batalla, pues su extraordinaria puntería les permitirá causar 





suficientes impactos para repeler al enemigo y desorganizarlo. 
Sin embargo, contra los No Muertos hacerlo así sería una estu- 
pidez (los No Muertos no se ven afectados por las reglas de 
desorganización). por lo que mi plan era concentrar todos los 
disparos para causar tantas bajas como fuera posible. 


Un Hechicero y dos Héroes cubrirán con creces mis necesida- 
des de Mando. Los Héroes dirigirían las alas del ejército, mien- 
tras el General se encargará del centro y el Hechicero de los 
efectos especiales. 


Dos unidades de Yelmos Plateados y una de Carros formaban 
la columna vertebral de mi ejército. En Warmaster, la diferen- 
cia entre la infantería y la caballería/carros es obvia y evidente. 
La infantería es adecuada para defender y la caballería para 
atacar. Aunque la infantería es más flexible al poder moverse 
por terreno denso y puede aprovechar las ventajas de la cober- 
tura, una unidad de caballería a la carga generalmente derrota 
a su Objetivo. Teniendo esto en cuenta, hay que conseguir un 
equilibrio dentro de tu ejército, proporcionándole flexibilidad 
y un gran poder de combate en defensa, pero sin olvidar reu- 
nir el suficiente empuje para atacar con garantías de éxito. 


Para reforzar el elemento ofensivo del ejército, también incluí 
un Jinete de Dragón. Éste es un tipo de tropa exclusivo de los 
Altos Elfos y, por tanto, uno de los más apropiados para incluir 
en cualquier batalla. Su coste en puntos es elevado, pero sus 6 
Ataques y sus 6 Impactos, además de su habilidad para lanzar 
llamaradas y volar, hacen que los 350 puntos por peana no 
parezcan un coste irrazonable. 


La unidad de Águilas Gigantes aportaba bastante movilidad dl 
ejército, y era lo más adecuado para atacar la artillería enemi- 
ga. Las unidades voladoras deben considerarse como escua- 
drones de aviones a los que envías a cumplir una determinada 
misión, después de la cual “regresan a la base” en busca de 
nuevas Órdenes. Aunque puedes utilizar su iniciativa para ata- 
car objetivos próximos, no se les puede dar órdenes una vez 
han alzado el vuelo (si se encuentran a más de 20 cm). 


Tras incluir una unidad de Caballeros Guardianes para dispo- 
ner de proyectiles con mayor movilidad para apoyar a la caba- 
llería, apenas me quedaban puntos para incluir algún objeto 








mágico y una unidad de Lanceros más. No estaba 
totalmente satisfecho con la elección de los Lan- 
ceros, pero con los pocos puntos que me queda- 
ban no tenía otra opción. Al menos me servirían 
para hacer más sólida mi línea. 


Magia: Decidí utilizar la magia para apoyar a las 
tropas de Ataque y adquirí un Estandarte de 
Batalla para los Carros (50 puntos), la Espada 
del Poder (10 puntos) para una de las unidades 
de Yelmos Plateados, y el Anillo de la Magia (30 
puntos) para el Hechicero. Este último objeto le 
permitiría lanzar automáticamente un hechizo. 
Como tan sólo disponía de un Hechicero, decidí 
potenciar el ataque, pues los Magos Altos Elfos 
pueden ser realmente peligrosos. No sólo dispo- 
nen de hechizos muy efectivos, sino que además 
pueden repetir automáticamente cualquier tirada 
no superada para lanzar un hechizo, por lo que 
son más fiables que los Hechiceros normales. 
Después de la batalla pensé que debería de haber 
J utilizado una magia más defensiva, pero en esos 
SEA momentos me pareció lo más adecuado. 


Así pues, disponía de un total de 16 unidades 
que evitarían que tuviera que retirarme hasta 
haber sufrido unas confortables 8 bajas (las bata- 
llas de Warmaster suelen finalizar cuando un 
ejército ha quedado reducido a la mitad de sus 
unidades iniciales). 


Lord Iymfre 






ds, Aereádhe el Mago | Hechicero +0 - - 8 1 —/1 85 
,) Anillo de la Magia Puede lanzar un hechizo, una vez por batalla sin efectuar tirada +30 












Caballeros Guardianes ( unidad) Caballería era a 3/1 bs 3 De f 3 | =/3 100 








Lanceros Ó unidades) Infantería Hei a 3 de 3 5+ : e 3 | 2/- 300 


Águilas Gigantes (1 unidad) Monstruo 








Lanzavirotes (1 unidad) 


TOTAL — 2.000 






















































Cuando el Tipo 
Gordo me dijo 
que tendría que 
jugar en el primer 
informe de batalla 
de Warmaster no 
pude ocultar mi 
alegría, no sólo 
por tener que ha- 
cerlo contra Rick 
Priestley, el autor 
del juego, sino 
porque además iba a hacerlo con los No 
Muertos, mi ejército favorito ¡Magnífico! 


Alessio Cavatore 





Inmediatamente me puse a pensar. En 
primer lugar tenía que adquirir las tro- 
pas obligatorias, que para un ejército de 
2.000 puntos son cuatro unidades de 
Guerreros Esqueletos y cuatro unidades 
de Arqueros Esqueletos (irecuerda que 
los mínimos y máximos indicados en la 
lista de ejército se refieren a cada 1.000 
puntos!). Como había otros tipos de tro- 
pas en la lista de ejército que me inte- 
resaban más, éstas iban a ser las únicas 
unidades de este tipo que adquiriría. 


Siempre debes incluir un General, y en 
esta ocasión equipé a mi Rey Funerario 
con el magnífico Orbe de Majestad. En 
más ocasiones de las que puedo recor- 
dar, este objeto mágico me ha permitido 
ignorar un chequeo de mando no supe- 
rado en un momento crítico de la batalla, permitiéndome rea- 
lizar esa carga vital que necesitaba para ganar. Por 30 puntos, 
creo que es una adquisión perfecta para el ejército. 


El siguiente elemento vital para un ejército No Muerto son los 
Sacerdotes Funerarios. Inmediatamente adquirí el máximo que 
podía para mi ejército (cuatro). Disponer de muchos persona- 
jes es mucho más útil para los No Muertos que para los otros 
ejércitos. Los No Muertos no pueden utilizar su iniciativa para 
moverse cuando el enemigo está cerca, por lo que necesitas dar 
más Órdenes que cualquier otro ejército. Además, las tropas 
normales son las peores del juego en combate cuerpo a cuerpo, 
pero utilizadas en combinación con la magia pueden ser letales. 
Al igual que en Warhammer, los No Muertos probablemente 
dispongan de la mejor magia y los Sacerdotes Funerarios son 
tus hechiceros. En especial me gusta el hechizo Animar Muer- 
tos, que te permite crear una nueva unidad de Guerreros Es- 
queletos en combate con el enemigo. Esto permite a los No 
Muertos utilizar una táctica especialmente devastadora: cargar 
contra el enemigo por el frente con tropas medianamente 
decentes en combate y crear algunos Guerreros Esqueletos 
detrás de las tropas enemigas. Si lo consigues, los efectos serán 
devastadores, reduciendo el número de ataques del enemigo 
(por estar rodeado) y, sobre todo, cortándole la línea de retira- 
da. De esta forma, si se ve obligado a retirarse, ¡el enemigo será 
totalmente aniquilado! Para intentar utilizar esta táctica de la 
forma más efectiva, adquirí cuatro Sacerdotes Funerarios y a 
uno de ellos lo monté en un muy costoso pero poderoso Dra- 
gón Zombi (las criaturas terroríficas son muy efectivas en 
Warmaster, pues reducen el número de Ataques del enemigo). 
Además, equipé al Sacerdote volador con un Pergamino de 
Dispersión como protección ante la magia enemiga. 



















Las mejores tropas de los No Muertos son, en mi opinión, los 
Carros; pero desafortunadamente son muy caros, así que tan 
sólo pude permitirme incluir dos unidades. Sin embargo, al 
equipar uno de ellos con el Estandarte de Defensa, convertí la 
unidad en la base de mi ejército. Me la imaginé como la guardia 
personal del Rey Funerario y, consecuentemente (además de 
para seguir el espíritu de la lista de ejército creada por Nigel 
para los Khemrinianos en Warhammer), monté a mi Rey 
Funerario en un Carro. 


Llegados hasta aquí, he de explicar lo que he denominado “la 
Regla del Cuatro”. Como puedes impartir Órdenes a brigadas 
de hasta cuatro unidades, para reducir al mínimo el número 
de órdenes que debes dar a lo largo de la batalla, deberías 
organizar tu ejército en base a las brigadas que vas a utilizar 
sobre el campo de batalla. 


Las dos primeras brigadas de mi ejército ya estaban formadas 
por las ocho unidades de infantería. Siguiendo con esta “Regla 
del Cuatro”, adquirí dos unidades de Caballería Esquelética 
para acompañar a los Carros. Las brigadas no es necesario que 
estén formadas por unidades del mismo tipo, pero si lo están 
serán más eficaces; ya que su movimiento no se verá limitado 
por la unidad más lenta. La siguiente brigada que formé fue la 
de Artillería, que estaba compuesta por todas las máquinas de 
guerra de que disponía (dos Lanzacráneos y dos baterías de 
Lanzadores de Huesos). Los disparos a largo alcance son muy 
importantes para desmoronar el ataque enemigo ¡y los Lanza- 
cráneos son las mejores máquinas de guerra para ello! 


Finalmente, adquirí el máximo de unidades de Carroñeros 
que podía; pues las unidades voladoras poseen un radio de 
acción increíblemente grande, por lo que puedes llegar a cual- 
quier punto del campo de batalla. Los Carroñeros son un tipo 
de tropa muy versátil y poderoso, ideal para eliminar las mo- 
lestas piezas de artillería. Como las máquinas de guerra pue- 
den aguantar y disparar, las unidades voladoras muchas veces 
son aniquiladas; pero no antes de destruir o, al menos, mutilar 
las vulnerables unidades de artillería ¡Un cambio provechoso 
en mi opinión! 








Los puntos que me quedaban los invertí rápidamente en un par 
de Monstruos: una Esfinge y un Gigante de Hueso. No esperaba 
demasiado de ellos; pero como eran grandes y terroríficos, sin 
duda distraerían la atención del enemigo de las unidades real- 
mente peligrosas, como los Carros, y podrían resistir un duro 
castigo gracias a su elevada Armadura. La Esfinge es especial- 
mente adecuada para ello y, si la pones al frente del ejército, el 
enemigo deberá disparar contra ella, anulando así las dos terce- 
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Puede usarse una vez por batalla para dispersar un hechizo 


ras partes de los impactos que de otra forma sufrirían las otras 
unidades. Esperaba que el enemigo invirtiera gran parte de sus 
esfuerzos en eliminar a estas poco importantes tropas mientras 
el resto del ejército avanzaba. 


Mis siniestras y harapientas legiones ya estaban preparadas 
para enfrentarse a la deslumbrante hueste de los Altos Elfos. 


TOTAL 2,005 
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El Despliegue 


Aunque el reglamento incluye numerosos escenarios muy 
emocionantes para jugar, antes de la batalla Rick y Alessio deci- 
dieron utilizar el sistema más simple y rápido de iniciar una 
partida de Warmaster. 


Los ejércitos desplegarían en línea a 80 cm uno del otro, y utili- 
zarían pantallas para no ver el despliegue del contrario. Tam- 
bién acordaron unas condiciones de victoria bien sencillas: el 
ganador sería el primero que consiguiera matar al general ene- 
migo o redujera el ejército del adversario a la mitad de sus efec- 
tivos iniciales. Estas son las condiciones de victoria habituales 
para muchos de los escenarios de Warmaster. 
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La escenografía se colocó utilizando los terrenos modulares y 
los bosques creados por Nigel Stillman para probar el sistema 
de Warmaster. 


Una vez colocada la escenografía, decididas las condiciones de 
victoria y desplegados los ejércitos, se retiraron las 
pantallas y empezó la batalla... 
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ALTOS ELFOS: Turno 1 


Aereádhe el Mago fue el primero en reaccionar. Murmuró un he- 
chizo y un arco iris de luces danzó frente a él. Los Arqueros situa- 
dos a su izquierda reconocieron la señal y se adentraron rápida- 
mente en el denso bosquecillo que se interponía en su camino 
hacia las ruinas. Con una precisión marcial fruto de su gran en- 
trenamiento llegaron rápidamente a los árboles y tomaron posi- 
ciones de disparo por si se les acercaban los No Muertos. ! 


A continuación, Aereádhe ordenó a los Caballeros Guardianes y 
los Lanzavirotes que avanzaran, y a los Yelmos Plateados que se 
unieran a ellos. Volando sobre su nube mágica, Aereádhe les 
adelantó, sin dejar de observar la infinita línea de Esqueletos.? 





El portaestandarte de Valoriel ordenó a la brigada de su izquier- 
da que avanzara. Los Arqueros se colocaron al frente de la for- 
mación y la brigada formó en dos líneas. Los siguientes en reci- 
bir la orden de avanzar fueron los Carros. Retumbando mientras 
avanzaban hacia el enemigo, se colocaron en formación de ata- 
que, con su flanco derecho protegido por un robledal. El 
General observó el cielo buscando las Águilas, pero no eran más 
que un punto en el cielo. Azuzó a sus bestias de tiro para que se 
adelantaran y no alejarse así demasiado de sus fuerzas.5 


Mientras tanto, Iymfré cabalgó al frente de la otra brigada, vo- 
ciferando gritos de ánimo. Pero la infantería de los Altos Elfos 
no compartía su entusiasmo y apenas avanzó, no pudiendo 
igualar la velocidad y eficiencia de sus compañeros del flanco 
derecho. 





Naranniel apremió a los Yelmos Plateados del flanco derecho 
para que avanzaran. Galopando junto a los Carros, el Héroe 
retrocedió un poco para estar más cerca de las Águilas. Arrach 
el Dragón rugió a las líneas de los No Muertos, pero su jinete, 
el Príncipe Falunieras tenía órdenes de mantener su posición 
hasta el momento adecuado. 


Las filas de los No Muertos todavía estaban demasiado lejos pa- 
ra que los Arqueros pudieran disparar, pero aún así tensaron 
las cuerdas de sus arcos, preparados para la acción. 


NO MUERTOS: Turno 1 


Para sorpresa de Valoriel, el ejército No Muerto se quedó inmó- 
vil en sus posiciones. Un escalofrío recorrió su columna ver- 
tebral cuando de las filas de No Muertos se elevó un murmullo; 
eran las letanías malditas de los Sacerdotes Funerarios intentan- 
do someter los Guerreros Esqueletos a su voluntad. En el flanco 
izquierdo de los No Muertos, una solitaria brigada de Guerreros 
Esqueletos avanzó tambaleantemente hacia el bosque que había 
junto a sus líneas, pero no llegaron a su cobertura. De repente 
se oyó un terrible rugido, y el suelo tembló cuando la estatua del 
león de piedra cobró vida. Valoriel palideció. Se trataba de una 
Esfinge. Había oído historias sobre esas criaturas, los guardianes 
de las Pirámides de los Reyes Funerarios, que cobraban vida en 
momentos de crisis. En esos momentos, uno de estos mons- 
truos se dirigía imparablemente hacia sus carros. Llegó al borde 
del bosque y se levantó sobre sus cuartos traseros, rugiendo y 
amenazando con su garra a los horrorizados Altos Elfos. 


l Los Arqueros recibieron dos órdenes, una para mover hacia adelan- 
te y otra para entrar en el bosque. Un personaje puede seguir dando 
órdenes a una unidad mientras no falle ningún chequeo de mando. 


2 El Hechicero tuvo una suerte increíble dando órdenes a sus tropas: 
siete éxitós de siete intentos. 


3 No pueden darse órdenes fuera del radio de mando del personaje. 


4 Alessio tuvo muy mala suerte con sus chequeos de mando al fallar- 
los todos menos dos. En consecuencia, su ejército permaneció prácti- 
camente inmóvil durante el primer turno de juego. 


E 
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ALTOS ELFOS: Turno 2 


Impertérrito, lymfré ordenó a las tropas bajo su mando en el 
flanco izquierdo que cerraran filas. Las brigadas de Lanceros 
y Arqueros consolidaron sus posiciones defensivas al mover- 
se los Arqueros en columna para cerrar el hueco que queda- 
ba a su izquierda. Aereádhe avanzó rápidamente hacia las 
ruinas, seguido por las unidades de Caballeros Guardianes y 
de Yelmos Plateados, con la esperanza de así poder envolver 
el flanco de los silenciosos No Muertos. Naranniel llegó jun- 
to a las Águilas, señalando con su espada en dirección al 
enemigo mientras rezaba para que las criaturas aladas en- 
tendieran sus Órdenes. Sin embargo, las orgullosas Águilas 
simplemente remontaron el vuelo hasta desaparecer entre 
las nubes ¿Por qué deberían atacar ahora? Era una estupidez. 
Su respeto por la sabiduría de los Comandantes Altos Elfos 
había disminuido muchos enteros.? Exasperado por la arro- 
gancia de las Águilas, Valoriel ordenó a Falunieras que hicie- 
ra avanzar a su Dragón para apoyar a los Carros. El Dragón 
surcó con gracilidad los aires, manteniéndose por encima 
del robledal. Reconfortados por la presencia de esta criatu- 
ra, los Carros se prepararon para la carga. Valoriel ordenó a 
los Yelmos Plateados que se colocaran justo detrás de los 
Carros. Su plan de ataque para atacar a la Esfinge que se 
acercaba rápidamente estaba a punto. El Carro de Valoriel 
trotó hacia la criatura, poniéndose al frente de sus tropas. 


Como los No Muertos habían permanecido inmóviles, los 
Arqueros tampoco pudieron disparar a ningún objetivo. 


5 El Héroe Alto Elfo obtuvo un resultado de Malentendido al obte- 
ner un doble 6 en su chequeo de mando. Al efectuar la consi- 
guiente tirada en la Tabla de Malentendidos, obtuvo que como 
consecuencia de este error, las Águilas Gigantes deberían 
aplicar una penalización de -1 a todos los che- 

queos de mando que recibieran a partir 

de abora. 


TURNO 2 


El Sacerdote Funerario Aletti y su Dragón Zombi 
atacan al Jinete de Dragón Alto Elfo. 















NO MUERTOS: Turno 2 


Los movimientos rituales de los Sacerdotes Funerarios se vol- 
vieron más frenéticos, pero aún así dos de las grandes brigadas 
de muertos vivientes siguieron sin responder a su voluntad; 
un millar de cuencas vacías observaban ausentemente el vale- 
roso avance de los Altos Elfos.6 Sin embargo, en la izquierda, 
las catapultas se colocaron en la cresta de una colina desde 
donde podían disparar a las apiñadas unidades de Carros y 
Caballería de los Altos Elfos. El Gigante de Hueso golpeó el 
suelo con su puño, pero no hizo nada más que vociferar ame- 
nazas vanas. La Esfinge siguió gruñendo hacia los Carros y la 
Caballería que estaban reuniéndose frente a ella. El Rey Fune- 
rario al parecer tenía algunos problemas para controlarla, así 
que levantó su huesuda mano que sostenía con fuerza el orbe, 
en cuyo interior pulsaba un ligero resplandor. La Esfinge sacu- 
dió la cabeza y saltó hacia adelante, aunque no lo suficiente 
para alcanzar a las tropas montadas de los Altos Elfos. 


Aleteando lentamente sus coriáceas alas, el Dragón Zombi levan- 
tó el vuelo. Su jinete ordenó atacar los Carros y, con un grito que 
helaba la sangre, los Carroñeros taparon la luz del sol antes de 
lanzarse en picado contra las indefensas tripulaciones y sus caba- 
llos. El Dragón Zombi se unió a la matanza.” 


Los Sacerdotes Funerarios que iban a pie se arrastraron hacia 
adelante. Los dos más próximos a la línea de batalla élfica em- 
pezaron a gesticular, croando sus malignas hechi- 

cerías. El suelo del bosque tembló por 
detrás del Dragón, y los 
Carros queda- 


eS 
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6 No me lo podía creer, Alessio seguía sín conseguir 
dar ninguna órden a sus Esqueletos. 


7 Aunque se trata de una miniatura gigantesca, el Dragón Zombi y el 
resto de monturas monstruosas para personajes tan sólo afectan indi- 
rectamente al combate, pues sólo suman un bonificador al número de 
Ataques que realiza la unidad en que se encuentran. La ventaja de los 
personajes es que tan sólo pueden morir si la unidad en la que se 
encuentran es totalmente destruida. 


S El Jinete de Dragón se diferencia del Dragón Zombi en que se consi- 
dera una unidad, no un personaje montado en un Dragón, por lo que 
puede morir si sufre suficientes impactos. Los Dragones normalmente 
causan terror, reduciendo el número de Ataques del enemigo, pero los 
Esqueletos son inmunes al terror. Evidentemente, los Elfos sí que su- 
fren los efectos del terror causado por el Dragón Zombi que está ata- 
cando junto a las unidades de Carroñeros. 


2 Uno de los hechizos más poderosos del ejército No Muerto es el de 
Animar Muertos. Alessio lo utilizó para atacar a los Elfos desde detrás 
y así bloquearles la ruta de retirada y asegurar su destrucción. 


10 ¡Incluye siempre un Pergamino de Dispersión cuando te enfrentes a 
No Muertos! 





ron convulsionados cuando docenas de huesos animados sur- 
gieron de sus largamente olvidadas tumbas. Dedos huesudos 
desgarraron a los tripulantes y derribaron a los corceles. Arrach 
el Dragón aplastó a todos los Esqueletos que intentaron subir 
encima suyo golpeando sus duras escamas con herrumbrosos 
cuchillos.8 Valoriel observó incrédulo la escena.? Había ido a la 
batalla contra los No Muertos sin ni siquiera un pergamino para 
dispersar esta hechicería.1% Los Carroñeros atacaron a los tripu- 
lantes de los Carros, levantándolos por los aires antes de dejar- 
los caer hacia su muerte en el suelo. Unos pocos de los sor- 
prendidos guerreros élficos respondieron al ataque de estos 
pájaros No Muertos matando a algunos antes de desaparecer en 
las mándibulas del Dragón Zombi, que se los tragó enteros. 
Tomado por sorpresa, Arrach se encabritó, rugiendo de rabia. 
Falunieras resbaló de su silla y cayó hacia la muerte en forma de 
los cuchillos de los muertos recien animados. Sin jinete y en 
estado de shock, el Dragón élfico salió volando hacia los cielos 
con varios Esqueletos todavía colgando de sus escamas, y se 
alejó del campo de batalla. Un jadeo de desesperación recorrió 
las filas élficas.11 


Los Esqueletos se retiraron hacia lo más profundo del bosque 
mientras una de las bandadas de Carroñeros y el Dragón Zom- 
bi regresaban a la seguridad de las filas No Muertas.!*2 La otra 
bandada de Carroñeros cargó contra los Yelmos Plateados que 
había detrás de los Carros. Los caballeros élficos desaparecie- 
ron en un amasijo de plumas negras y garras afiladas. Bien 
protegidos por sus armaduras, los caballeros contracargaron, 
ensartando un gran número de Carroñeros gigantes en las 
puntas de sus lanzas. El resto de Carroñeros se alejaron, ame- 
nazando a los Yelmos Plateados con sus secos gritos.13 


11 Después del combate el perdedor debe retirarse. Si su ruta de reti- 
rada está bloqueada por el enemigo, el terreno o unidades amigas 
que no pueden o no quiera dejar paso, la unidad será destruida. 
Incluso una unidad grande como la del Jinete de Dragón, que resiste 
seis impactos, puede ser destruida si no puede retirarse después de 
perder un combate. 


12 Después del combate, las unidades victoriosas pueden permanecer 
en su posición, retroceder, perseguir a una unidad que buya o, si el 
enemigo ha sido destruido, avanzar. Si una unidad que persigue o 
avanza choca contra otra unidad enemiga, se libra un nuevo comba- 
te. Los combates seguirán hasta que ninguna unidad persiga o un 
combate finalice en empate. 


13 Las unidades no voladoras no pueden perseguir a las unidades 
voladoras. 
































ALTOS ELFOS: Turno 3 


Enfurecidos por la muerte de los aurigas, los Yelmos Plateados 
cargaron contra los Carroñeros.** Narranniel, llorando de ra- 
bia, apremió a las Águilas para que vengaran la muerte de sus 
compañeros. Tan furiosas como sus aliados élficos, las Águilas 
se lanzaron en picado al combate. Aereádhe ordenó a la briga- 
da de Caballeros Guardianes y Yelmos Plateados que cargara 
por el otro lado de las ruinas y atacara por el flanco de los No 
Muertos, pero los jinetes se negaron a hacerlo ante la ame- 
drentadora visión de las infinitas y silenciosas filas de guerre- 
ros muertos que les miraban amenazadoramente.15 


Iymfré, finalmente, consiguió completar la línea de infantería; 
y el General Valoriel, ansioso por vengar a sus hombres, hizo 
pivotar la brigada de más a la derecha hacia la Esfinge. 
Aereádhe planeó bendiciendo a los Arqueros élficos con el 
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Fuego Celestial cuando se preparaban para disparar.16 
Los Arqueros dispararon una andanada tras otra de fle- 
chas contra la monstruosidad de piedra, que se vió 
obligada a retroceder.1” Los Caballeros Guardianes dis- 
pararon contra las filas esqueléticas, pero estas perma- 
necieron impertérritas en su posición.18 


Mientras tanto, Naranniel había cargado hacia el com- 
bate con los Carroñeros. Los Yelmos Plateados vieron 
reforzado su valor gracias a su repentina aparición y ata- 
caron con redoblados esfuerzos a los pájaros No 
Muertos. Los Carroñeros, desafiantes, remontaron el 
vuelo, evitando así la mayor parte del momento de la 
carga!?: aunque no evitaron caer en las garras de las 
Águilas. Los caballeros élficos recibieron una ducha de 
astillas de huesos y trozos de carne putrefacta cuando la 
totalidad de la bandada de Carroñeros fue aniquilada. 
Victoriosos, los Yelmos Plateados y las Águilas Gigantes 
retrocedieron hasta una distancia prudencial de los 
demás Carroñeros, el Dragón Zombi y la Esfinge. 


NO MUERTOS: Turno 3 


Por fin consiguieron el Rey y los Sacerdotes Funerarios 
despertar a sus guerreros No Muertos de su torpor. Los 
Lanzadores de Huesos fueron arrastrados hacia adelan- 
te para formar una línea más sólida con las brigadas de Es- 
queletos, y el Rey Funerario ordenó a la caballería y los carros 
que formaran una línea curva defensiva frente a los Elfos. A la 
brigada de Esqueletos del flanco izquierdo se le ordenó tomar 
el bosque junto a la caballería. Valoriel maldijo su suerte. Cos- 
taría muchas vidas romper esa línea. Afortunadamente, el Gi- 
gante de Hueso seguía negándose a moverse, y se limitaba a 
mirar sin ver hacia el infinito. Cerca del robledal, el Sacerdote 
Funerario montado en el Dragón Zombi consiguió que los Es- 
queletos entraran en el bosque para atacar a los Arqueros élfi- 
cos por el flanco.20 A la Esfinge se le ordenó que cargara con- 
tra los Arqueros por el frente; mientras que los Carroñeros se 
dirigían hacia las Águilas, iniciándose un vicioso combate de 
garras en medio de los cielos. Valoriel desenfundó su espada 
cuando el Dragón Zombi levantó el vuelo y se dirigió hacia él 
babeando gotas de humus negro. 


El flanco izquierdo de los 
Elfos se sumió en el caos. 
Iymfré había espoleado su 
montura para que corriera 
hacia la caballería, pero antes 
de que pudiera ordenarles 
que retrocedieran, ya habían 
sido diezmados por las fle- 
chas y los huesos lanzados 
por las balistas No Muertas. 
Dos Sacerdotes Funerarios 
levantaron sus manos y dis- 
pararon rayos de pura oscuri- 
dad contra los supervivientes 
que, al explotar, desjarreta- 
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lguilas Gigantes y los Yelmos Plateados cargan contra los Carroneros 





para cargar sin necesidad de recibir órdenes al respecto. 


15 Las tropas mortales sufren una penalización al Mando si se encuentran cerca de 
tropas enemigas. No pueden utilizar su iniciativa para cargar hasta el siguiente 
turno, pues los movimientos por iniciativa se realizan antes que los movimientos por 
órdenes. Como el Hechicero no consiguió ordenarles que cargaran, se convirtieron en 


patos de feria para los Arqueros Esqueletos. 


16 Este hechizo élfico permite a una unidad disparar dos veces en un turno. Los Elfos 
son magos muy poderosos y pueden repetir las tiradas para lanzar hechizos falladas. 


1 7 Aunque los disparos no destruyan una unidad, es posible que ésta retroceda. 


18 Los Arqueros No Muertos tuvieron que retroceder ante las flechas de los 
Guardianes, pero la unidad situada detrás suyo no quiso dejarles pasar. 
Normalmente, una unidad que se retira hasta una unidad queda desorganizada, 
pero en este caso no pasa nada. Es por esto que los No Muertos son especialmente difí- 
ciles de neutralizar con proyectiles si tienen una unidad apoyándoles detrás suyo. 
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14 Las unidades suficientemente próximas al enemigo pueden utilizar su iniciativa 


Las Aguilas Gigantes no dejan que ningún 
Carronero escape 
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ron las monturas y vaporizaron los acorazados guerreros.*? 


Los supervivientes dieron media vuelta y huyeron por donde 
habían venido. Los otros dos Sacerdotes, situados en el flanco 
derecho élfico, intentaron invocar más guerreros, pero no lo 
consiguieron. 


En medio de estridentes graznidos, las Águilas evitaron el envi- 
te de los Carroñeros y los desgarraron con sus garras, matando 
a muchos y obligando a retirarse al resto. Las Águilas no dejaron 
que los Carroñeros se recuperaran; los persiguieron, los rodea- 
ron y los aniquilaron sin dejar que ninguno escapara.?? 
Graznando su victoria, las Águilas se lanzaron contra los 
Esqueletos que habían atacado a los Arqueros élficos.?3 
Mientras tanto, la Esfinge fue asaeteada mientras se acercaba a 
los Arqueros. Cuando llegó junto a la unidad tenía un sinfín de 
flechas clavadas en su cuerpo.?% Al igual que un gato jugando 
con un ratón, atrapó y decapitó a los aterrorizados Elfos, aplas- 
tando sus huesos y convirtiendo su carne en pulpa. Por su 
parte, los Elfos, dominando a duras penas su miedo, arrancaron 
con sus espadas pequeños fragmentos de piedra del monstruo. 


” do. 


1 desesperadamente su línea de batalla. 


19 ¡Una de doce tiradas, Rick tan sólo consiguió hacer un impacto! 


20 Si hubieran sido tropas normales, podrían haber utilizado su inicia- 
tiva para cargar, pues estaban suficientemente cerca durante la fase de 
movimientos por iniciativa. La desventaja de los No Muertos es que no 
pueden utilizar su iniciativa y, por tanto, dependen de las órdenes para 
cargar. Sin embargo, ignoran cualquier modificador a la tirada de 
Mando por la proximidad de tropas enemigas. 

21 E] Rayo de Muerte es un hechizo que puede ser realmente letal contra 
unidades que ya hayan sufrido bajas. 

22 Las Águilas Gigantes pueden perseguir a los Carroñeros, pues ambos 
son criaturas voladoras. 

23 Si el combate contra los Esqueletos se hubiera resuelto en primer 
lugar, las Águilas no se habrían visto implicadas, pues todavía estarían 
trabadas en combate con los Carroñeros. Alessio confiaba demasiado 
en que los Carroñeros podrían acabar con las Águilas, por lo que deci- 
dió resolver ese combate en primer lugar. Al final, sus Carroñeros fueron 
destruidos y las Águilas avanzaron lo suficiente para participar en este 
combate, que todavía no se había resuelto. 

24 Las tropas de proyectiles pueden disparar a una unidad que cargue 
contra ella por su ángulo frontal, aunque no podrá repelerla (los 
impactos se considera que han sido infligidos en la primera ronda). 

25 Las unidades son muy vulnerables a los ataques por el flanco o la 
retaguardia. 

26 Los Arqueros son repelidos en dirección totalmente opuesta a los 
Esqueletos (las unidades siempre se retiran de la unidad enemiga con 


Algunos de los Esqueletos que habían cargado prosiguieron su 
ataque por el flanco élfico, degollando a todos los que se 
enfrentaron a ellos,23 mientras el resto intentaron derribar a las 
Águilas. Varias Águilas Gigantes cayeron mortalmente heridas a 
tierra y la ferocidad del ataque de los Esqueletos mantuvo a 
ralla al resto. Los Arqueros sucumbieron ante los No Muertos, y 
los supervivientes se retiraron hacia sus líneas en medio de una 
confusa masa.*6 Con un gruñido de triunfo, la Esfinge golpeó a 
los Arqueros que se retiraban, seguida de cerca por los Es- 
queletos que habían atacado a los Lanceros por detrás. Los 
Elfos formaron apresuradamente una posición defensiva y los 
Esqueletos se encontraron ante un muro de lanzas. Sin embar- 
go, los arqueros cayeron hasta el último Elfo. Los gritos de los 
moribundos eran terribles.2” Los Lanceros no pudieron sopor- 
tar la visión de la masacre y retrocedieron un poco más, for- 
mando un muro de escudos y lanzas, rodeados por los persis- 
tentes Esqueletos. Más Elfos cayeron bajo sus crueles espadas, 
pero aún así plantearon una fiera resistencia ante la cual los 
Esqueletos tuvieron que retroceder.“3 La Esfinge, demasiado 
herida para seguir el combate, se retiró junto al Dragón Zombi 
para recuperar fuerzas. Los Lanceros y las Águilas supervivien- 
tes, demasiado cansados para seguir luchando, decidieron reor- 
ganizar sus líneas para enfrentarse mejor a sus enemigos. Ha- 
bían conseguido una victoria parcial, pero montones de Elfos 
muertos y moribundos cubrían el campo, entremezclados con 
los huesos rotos de los No Muertos. 
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más peanas), lo cual les obliga a retirarse hasta otra unidad de Elfos 
que no está trabada en combate y que les deja paso. Ambas unidades 
deben efectuar una tirada de dado para determinar si quedan desorga- 
nizadas. La última obtiene un 6 y, por tanto, queda desorganizada. 


27 El combate en Warmaster es simultáneo. Antes de ser destruida, la 
unidad de Arqueros trató de causar uno o más impactos en la Esfinge. 
Como ésta ya había sufrido un impacto a causa de los proyectiles y 
tenía otro de la ronda anterior de combate, si los Arqueros hubieran 
tenido un poco de suerte, podrían haberle causado la mitad de impac- 
tos, y de esta forma sus Impactos y Ataques también se habrían reduci- 
do a la mitad. Pero el daño debe infligirse en un solo turno, por lo que 
es muy difícil conseguirlo. 

28 Aunque los Esqueletos destruyeron una peana y no sufrieron bajas, 
tuvieron que retirarse porque sólo habían causado un impacto, mien- 
tras que los Lanceros habían causado dos. La unidad de Lanceros había 
sufrido dos impactos antes de esta ronda de combate, por lo que el im- 
pacto de esta ronda destruyó una peana. Los Esqueletos, que no habían 
sufrido ningún impacto, quedaron reducidos a dos impactos, por lo que 
no perdieron ninguna peana. Al final de la fase, después del combate 
inicial, las persecuciones y los avances, todos los impactos sobrantes se 
descartan, por lo que la peana vuelve a estar entera en el siguiente 
turno. 


29 Como no quería arriesgarse, Rick intentó debilitar la Esfinge con el 
hechizo Lluvia de Destrucción utilizando el Anillo de la Magia para ase- 
gurarse que sería lanzado. Muy oportunamente, Alessio utilizó su 
Pergamino de Dispersión para evitarlo. 











NO MUERTOS: Turno 4 


El comandante Elfo esperó expectante el siguiente movimien- 
to del Rey Funerario. Su flanco derecho estaba destrozado, y el 
ataque por la izquierda había sido frenado. Un Sacerdote hizo 
una señal a la Esfinge, que saltó al combate. Aereádhe se 
encontraba en medio de su camino. Asustado, el Mago huyó 
hasta la seguridad de los Lanceros. Los Guerreros Esquele- 
tos del flanco izquierdo No Muerto se vieron de pronto llenos 
de un vigor nigromántico que les permitió cruzar el campo de 
batalla a gran velocidad para controlar el robledal.31 El Rey Fu- 
nerario ordenó a las catapultas de la colina que se pusieran a 
distancia de tiro, y al Gigante de Hueso que avanzara hacia los 
Elfos, cosa que éste hizo obedientemente. 


Los Lanzacráneos tenían objetivos a su alcance, por lo que los 
cráneos empezaron a gritar mientras surcaban el aire en direc- 
ción a los Yelmos Plateados. Muchos de los caballeros élficos 
cayeron con su armadura destrozada por afilados fragmentos 
de hueso. Los caballos se asustaron y huyeron de las catapultas 
con sus jinetes aguantándose sobre la silla como podían.32 El 
Sacerdote montado en Dragón Zombi lanzó un Rayo de Muer- 
te contra las Águilas, que fueron repelidas. Los dos Sacerdotes 
en el flanco derecho No Muerto avanzaron, destruyendo la cas- 
tigada brigada de caballería con Rayos de Muerte. Guerreros y 
caballos cayeron gritando en medio de su agonía mientras la 
magia negra les abrasaba. Los supervivientes huyeron.353 





ALTOS ELFOS: Turno 4 


Otro Sacerdote pronunció las terribles palabras de un malig- 





En el otro extremo del campo de batalla, Aereádhe ordenó a 
las dispersas filas de la caballería que cargaran una vez más; 
pero al ver la sólida línea de Arqueros Elfos, decidió que era 
preferible mantener su posición. Iymfré centró su atención 
en la brigada de Arqueros del centro del ejército, pero sus 
órdenes de avanzar para apoyar a la caballería por la derecha 
se perdieron entre los gemidos de los muertos. Naranniel 
tomó el mando de la brigada de Lanceros que todavía no 
había entrado en acción y le ordenó formar una línea defensi- 
va por detrás de sus camaradas, los cuales habían conseguido 
poner orden entre sus filas. El portaestandarte de Valoriel on- 
deó su pabellón, indicando a las Águilas que retrocedieran 
hacia los Yelmos Plateados. Con una serie de órdenes preci- 
sas, las otras unidades de Lanceros Elfos formaron una línea 
defensiva para rechazar cualquier nuevo ataque No Muerto. 
Valoriel maniobró su carro hacia donde era más necesario, en 
el centro del ejército. Volando por los aires sobre su nube má- 


no hechizo y. para horror de Valoriel, los Elfos que acababan 
de caer volvieron a levantarse para atacar por retaguardia a la 
unidad de guerreros que había sido cargada por la Esfinge. 
Aterrorizadas por un horror antinatural, los Lanceros trata- 
ron de escapar de sus antiguos compañeros convertidos en 
No Muertos. Esto provocó una masacre, pues algunas de las 
unidades quedaron atrapadas entre las Lanzas de los Elfos 
muertos y las fauces de la Esfinge. Cubierta con las entrañas 
de sus víctimas, la Esfinge persiguió a los Lanceros que se re- 
tiraban; pero éstos se habían retirado hasta sus compañeros, 
que les ayudaron a repeler al guardián de piedra.34 Gritando 
su alegría por ver retroceder al monstruo de piedra, los Elfos 
volvieron a avanzar para rodearle. Envalentonados por el 
cambio de situación, los Elfos clavaron sus lanzas en las grie- 
tas que habían aparecido en la pétrea piel de la Esfinge. Ru- 
giendo de dolor, la Esfinge intentó desgarrar a los Elfos, pero 
la agonía era demasiado grande para causar suficientes bajas. 


gica, Aereádhe lanzó su fuego mágico contra la Esfinge con la 
ayuda del arcano Anillo de la Magía con el que siempre acu- 
día a la batalla. El hechizo se desvaneció cuando un Sacerdote 
leyó la invocación de la dispersión de un quebradizo perga- 
mino de Khemri.?? 


Ningún bando consiguió acabar con el otro, por lo que am- 
bos retrocedieron.3? 


30 Los personajes jamás pueden ser cargados o atacados. Si una peana 
enemiga mueve a través de un personaje, éste huirá 30 cm bacia una uni- 
dad amiga. Si no puede llegar a ninguna, será capturado y retirado del 
juego (o devorado en el caso de que lo hubiera capturado la Esfinge). 


31 La importancia de los bosques en el juego estriba en que tan sólo la 
infantería puede mover por su interior. Por tanto, en este caso, los 
Esqueletos estaban a salvo de las Águilas y de los Yelmos Plateados. Sin 
embargo, es más difícil dar órdenes a las unidades en terreno denso, como 
un bosque. Alessio falló su tercera orden por esta causa. 


32 El Lanzacráneos no es la pieza de artillería más devastadora, aunque 
tiene más posiblidades que las demás de desorganizar las filas enemigas. 


35 La caballería, en este caso, quedó desorganizada porque cuando una 
unidad determina la distancia que es repelida por disparos o magia 
(tira 1 dado por impacto), si alguno de los resultados es un 6, queda 
desorganizada. 


34 Por sí solos, los Lanceros Altos Elfos habrían perdido el combate; pero al 
haber retrocedido hasta unidades propias no trabadas en combate, éstas 
les apoyaron en combate incrementando el resultado del combate, lo que 
les permitió salir victoriosos. 


35 Los Elfos consiguieron reducir la Esfinge a la mitad de su resistencia 
tras inflingirle 3 impactos en una fase de combate; pero como ambos ban- 
dos causaron tan sólo 2 impactos cada una en el último combate, se pro- 
dujo un empate y ambos tuvieron que retirarse. 
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Lord Valoriel se une a le 





ALTOS ELFOS: Turno 5 


La sabiduría de Valoriel al desplegar los Lanceros por detrás de 
la línea principal se hizo evidente. Estos cargaron contra los No 
Muertos que se habían levantado en la retaguardia de los Elfos 
de primera línea. Los Elfos estaban dispuestos ha conseguir que 
sus camaradas convertidos en marionetas del Rey Funerario des- 
cansaran en paz para siempre. Mientras tanto, Naranniel implo- 
raba a las Águilas que acudieran en su ayuda, pero éstas estaban 
volando demasiado alto para responder a su llamamiento. 
Valoriel ordenó a la brigada que había frente a él que formara en 
dos filas de Lanceros y que los Arqueros se prepararan para el 
asalto, con una unidad en el flanco izquierdo. El ejército ya 
había completado una formación básicamente defensiva, asi que 
Valoriel cargó valientemente al combate contra los Elfos reani- 
mados. Aereádhe, al no conseguir respuesta alguna de la prime- 
ra línea de Lanceros, planeó hacia la Esfinge para solucionar el 
problema personalmente. Un rayo de energía mágica impactó el 
costado de la Esfinge, que trastabilló alejándose del Mago. 
Valoriel arrasó entre las filas de No Muertos, devolviendo el cora- 
je a los corazones de los Elfos, que reducieron a un montón de 
huesos los cadáveres animados de los No Muertos. Con el cami- 
no libre de obstáculos, Valoriel y sus guerreros se encontraron 
frente a la brigada de Esqueletos ocultos en medio del bosque. 
Por precaución, Valoriel ordenó retroceder a sus hombres, ya 
que su carro habría sido inútil en un terreno tan denso. 


NO MUERTOS: Turno 3 


Los Yelmos Plateados acababan de reorganizarse cuando la Es- 
finge les golpeó con dureza. La infantería esquelética oculta en 
el bosque cargó junto a la Esfinge, mientras que los Arqueros 
Esqueletos salían de su cobertura para protegerles el flanco. El 
Sacerdote montado en el Dragón Zombi finalmente consiguió 
que el Gigante de Hueso avanzara, aunque era demasiado 
lento para llegar hasta los Elfos. Los Lanzadores de Huesos se 
acercaron, y la brigada de infantería del flanco derecho mar- 
chó hasta la cresta de la colina. Los Carros y la Caballería per- 
manecieron en sus posiciones, pues el Rey Funerario fue inca- 
paz de controlarlos adecuadamente. 


Los Sacerdotes Funerarios avanzaron una vez más entonando 
sus cánticos. Con un siseo, el Dragón Zombi detectó al Gene- 
ral Elfo en primera línea y planeó hacia él para unirse al com- 
bate. Valoriel pidió ayuda a sus dioses, besó el filo de su espa- 
da y acercó su carro hacia el hedor del Dragón Zombi.*” El Rey 
Funerario abandonó su posición en el centro del ejército y se 
acercó con su carro a la batalla. 


Los No Muertos dispararon con todo lo que pudieron. Los crá- 
neos aullantes impactaron en el centro del ejército Alto Elfo, 
obligando a retirarse a las unidades en que impactaron. Los 
Elfos se alejaron de los proyectiles con miedo. Los Lanzadores 
de Huesos escupieron sus pivotes contra los Arqueros que ha- 
bía frente a ellos, repeliéndoles por la fuerza del ataque. Los 
Arqueros Esqueléticos que se habían colocado en la colina dis- 
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El Dragón Zombi se biergue por encima del General Elfo 
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pararon contra los Caballeros Guardianes, cuyos su- 
pervivientes se retiraron en busca de cobertura. Un Sacerdote 
acabó con más Elfos con un bien dirigido Rayo de Muerte. La 
totalidad del ejército Alto Elfo estuvo a punto de colapsarse 
bajo la intensidad de los proyectiles No Muertos. 


Pero los Yelmos Plateados estaban ansiosos por demostrar su 
valor. Entonando canciones de batalla, atacaron con sus lanzas 
a la Esfinge, obligando a retroceder al monstruo, que buscaba 
una oportunidad para imponer su potencia; pero los caballe- 
ros élficos la persiguieron con saña hasta que cayó en medio 
de un terrible aullido con su piel totalmente perforada. Gran- 
des fragmentos de piedra cayeron de su cuerpo mientras hin- 
caba la rodilla y finalmente se desmoronaba. Exultantes, los 
Yelmos Plateados cargaron contra la parte posterior de los Ar- 
queros Esqueletos, a los que pisotearon hasta convertirlos en 
polvo. Los Yelmos Plateados se giraron para dirigirse hacia su 
General y el horripilante Dragón Zombi. 7 


Demasiado tarde... Los Esqueletos y los Elfos se acuchillaron 
con furia desmedida. Valoriel arrasó las filas de No Muertos con 
su carro. El Dragón Zombi aplastó unidades enteras con sus 
garras, arrancando cabezas y miembros con sus fauces. A muy 
poca distancia, el Rey Funerario extendió sus brazos y mostró su 
auténtico poder. Los Esqueletos que luchaban contra el General 
Elfo se vieron inundados por una celeridad antiterrena, saltan- 
do por encima de las lanzas de los Elfos para desgarrarles las 
caras O arrancarles el corazón.38 Lord Valoriel hizo que tocaran 
retirada mientras su carro aplastaba los cuerpos de sus propios 
hombres, arrastrado por los aterrorizados corceles que huían 
desesperadamente del Dragón. Recuperando el control del 
carro, se giró una vez más para enfrentarse a sus perseguidores. 
Las vidas de sus hombres eran segadas como si fueran mieses 
ante el empuje de la horda esquelética. Valoriel desafió al 
Dragón que se erguía ante él. En medio de la confusión y el 
caos, su portaestandarte fue arrancado del carro y fue el propio 
Lord Valoriel el que sostuvo el desgarrado estandarte. Con un 
último esfuerzo, lo lanzó contra el monstruo mientras su fétida 
mandíbula se cerraba a su alrededor. ..32 


36 Recuerda que estos personajes tan sólo pueden influenciar indirec- 
tamente, el combate en que se ven implicados, y que tan sólo pueden 
morir si toda la unidad en que se encuentran es destruida. 


37 Una unidad tan sólo puede avanzar una vez durante la fase de com- 
bate. En este caso, los Yelmos Plateados, después de perseguir a la 
Esfinge y destruirla, avanzaron hacia los Arqueros Esqueletos; pero no 
pudieron volver a avanzar para ayudar a su apurado General. 


38 E] Rey Funerario posee un poder especial que le permite, una vez 
por batalla, aumentar el número de Ataques de todas las peanas de 
la unidad de No Muertos más próxima. Éste poder es más útil en 
momentos de importancia crítica, como esta ronda de combate. 

39 Cuando el General muere se acaba la batalla. Fin. Supongo que no 
hace falta aclarar que la victoria fue para los No Muertos: Alessio, 
655 puntos de victoria; Rick, 390 puntos de victoria. 
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Un ingenuo Alessio cae en la encerrona de Rick, el viejo truco de mach 


¡Settra el inmortal sea loado! 


¡Qué batalla más rara y divertida! Durante los dos primeros 
turnos mi ejército simplemente se negó a hacer nada, pero ob- 
viamente todo formaba parte de un astuto plan concebido por 
el Rey Funerario... 


De hecho, cuando mi ejército empezó a reaccionar, se movió 
con una repentina e inesperada velocidad y coordinación, to- 
mando a los confiados Elfos totalmente por sorpresa. El ataque 
inicial contra los Carros y el Jinete de Dragón demostró lo 
terrible que puede ser animar a los “débiles” Esqueletos detrás 
de las líneas enemigas. 


Con sus mejores unidades aniquiladas en el turno tres, Rick 
tuvo que jugar el resto de la partida con una gran desventaja 
en su contra. Conseguí mantener la presión en su flanco dere- 
cho, donde la Esfinge hizo maravillas contra la infantería élfica 
(en gran medida con la inapreciable ayuda de las malas tiradas 
de dados...); y ambos teníamos la impresión de que los Elfos 
jamás conseguirían recuperar la iniciativa perdida. 


Al final no conseguí utilizar mis mejores tropas, los Carros, que 
una y Otra vez se negaron cumplir mis órdenes; por lo que la 
batalla se resolvió en un gigantesco combate entre infanterías, 
en el que el General élfico murió a manos de mi mejor persona- 
je, el Sacerdote Funerario en Dragón Zombi. 


La presencia de tantos hechiceros en mi bando fue un factor 
decisivo (adquiere siempre un Pergamino de Dispersión, ¡es- 
pecialmente contra No Muertos!), confirmando mi teoría de 
que los No Muertos deben sincronizar su magia y sus tropas 
para tener posibilidades de conseguir la victoria. Las unidades 
que mejor lucharon, y que me proporcionaron la victoria sin 
lugar a dudas, fueron los Carroñeros, por los que ya sentía un 
gran aprecio; aunque la Esfinge y los humildes Esqueletos tam- 
bién aportaron su granito de arena, a pesar de que antes de 
esta batalla los consideraba totalmente secundarios. 


¡Esta victoria fue su victoria, prueba evidente de que debes 
jugar muchas veces antes de expresar una opinión definitiva 
sobre tus tropas! 


¡Oh, Asuryan...! 


Después de lo que parecía un inicio prometedor, me encontré 
constantemente rehaciendo mis planes. Mi plan de combate se 
vino abajo, reducido a una serie de pequeñas escaramuzas, lo 
que me condujo irremisiblemente al desastre final. Alessio 
planteó una batalla muy inteligente, obligándome a utilizar las 
órdenes para reorganizar mis líneas en vez de atacar a sus fuer- 
zas ¡Pero siempre hay una segunda oportunidad! 


Fui un pardillo al dejarme atrapar por la vieja combinación del 
ataque con Carroñeros y los Esqueletos animados mediante la 
magia. Me había autoconvencido de que la presencia del 
Dragón disuadiría a Alessio de atacar tan rápidamente... iqué 











ingenuo fui! La habilidad de los No Muertos de animar muer- 
tos y rodear así al adversario en el primer turno de combate es 
decisiva cuando se utiliza adecuadamente, y Alessio lo hizo 
magistralmente. Obviamente, debería de haber adquirido un 
Pergamino de Dispersión. 


Después de ese primer desastre, intenté, en vano, reorganizar 
mis tropas y llevarlas al combate. Los No Muertos no avanza- 
ron decididamente en ningún momento, y mis Arqueros jamás 
pudieron actuar coordinadamente. Viendo como mis posibili- 
dades de victoria se desvanecían, lancé mi caballería hacia ade- 
lante con la esperanza de tener suerte en las tiradas, pero no 
pudo ser. Al quedarse muy inconvenientemente delante de los 
Arqueros enemigos, mi caballería estaba condenada; pero en 
esos momentos ya no se trataba de conseguir la victoria, sino 
de salvar el honor. Como no tenía ninguna posibilidad de des- 
truir el flanco derecho de Alessio, concentré mis esfuerzos en 
el centro-derecha de mi línea. 


Éste fue uno de los momentos de la batalla en que tuve una 
pequeña posibilidad de cambiar el resultado final. Los No 
Muertos son muy débiles si les obligas a tomar una actitud 
defensiva. En varias ocasiones estuve a punto de destruir al 
enemigo en el primer choque, lo que me habría permitido 
avanzar hasta las tropas más débiles de Alessio. En términos de 
juego, un “avance” es un movimiento adicional de 20 cm ó 10 
cm que puede realizar una unidad victoriosa tras destruir a su 
adversario. Este avance puede iniciar un combate totalmente 
nuevo, y generalmente culmina rompiendo la línea defensiva 
del adversario. Considerándolo fríamente, he de admitir que 
mis posibilidades eran ínfimas, pero la verdad es que en esos 
momentos me quedaban pocas alternativas. En el último 
momento arriesgué a mi General en combate (una acción 
siempre arriesgada en Warmaster) y allí se acabó todo. 


¿Qué lecciones he aprendido...? Incluso los Dragones son vul- 
nerables y, con un movimiento de 100 cm, deben mantenerse 
en reserva hasta que entren en acción. Y respecto a los No 
Muertos, aunque en muchas ocasiones no moverán, el poder 
de su magia refuerza extraordinariamente su poder, compen- 
sando de sobras sus desventajas. Mis Altos Elfos generalmente 
son mucho más efectivos, basándose en la desorganización y el 
repeler unidades con proyectiles para acabar con el enemigo. 
En el caso de los No Muertos, la desorganización no es aplica- 
ble, y formando en dos líneas para evitar ser repelidos, pueden 
evitar fácilmente la ruptura de su frente. 


Por mi experiencia anterior, sé que el ejército No Muerto 
puede ser muy vulnerable, pero Alessio demostró lo efectivo 
que puede ser si aprovechas al máximo sus habilidades. Y por 
lo que respecta a los Altos Elfos, creo que esta batalla no les ha 
hecho justicia, pues, por mi experiencia anterior, es uno de los 
mejores ejércitos del juego, sin ningún punto débil remarca- 
ble. Pero aún así, he de recordar una vez más que Warmaster 
es un juego basado en el generalato, por lo que la victoria no 
depende del ejército, sino de quién sea ese día el mejor gene- 
ral. Y ahora... ¡a por la revancha! 


¡ATENCIÓN 
VALENCIA! 
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Buscamos jóvenes entusiastas, de todas las provincias . Fa que quieran for— 
mar parte de nuestro equipo de Ventas. Necesitamos tanto televentas para incorpo-— 
rarse a nuestro Departamento de Comercial como encargados y dependientes de 

nuestras tiendas para continuar nuestro programa de continua expansión. 
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para Warbammer (siem- 
pre que sean aceptadas 
por los dioses del mundo 
de Warbamwmer). Si tie 
nes aleuna buena idea o 


comténtario, escribe a: 


White Dwarf 
(Los Manuscritos de 
idorf) 
Polígono Gran Vía Sur 
C/¡Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet 
(Barcelona) 


o envíanos un e-mail a : 
estudio(Wgames-worksbop.es 


Tened en cuenta que, 
debido al gran volumen 
de correo que recibimos, 
cualquier carta dirigida 

a esta sección con pre- 
guntas sobre las reglas, 
peticiones de dinero, 
intentos inútiles de con- 
vencernos para que veda- 
mos Médico de Familia, 
etc., servirá de alimento 
para los Snotlings. 








BARTOLO ZIDANE TAE VOIROLS TS RES ZN ARNO LX ERES 


ste mes vamos a proponeros 
E algunas reglas opcionales que 
podríais probar en vuestras bata- 
llas de Warhammer, meramente 
por diversión. La intención de 
estas reglas es representar algu- 
nos de los problemas a que se 
deben enfrentar los comandantes 
de ejércitos reales y que general- 





mente no se tienen en cuenta en 
un juego de guerra. Obviamente, 
estas reglas tan sólo podrán apli- 
carse si todos los jugadores estáis 
de acuerdo en hacerlo; y, si final- 
mente lo hacéis, deberéis utilizar 
vuestra imaginación para aplicar- 
las de forma divertida. 


Por Nigel Stillman 


¿Cuánto control real posee un General 
sobre lo que sucede durante una batalla 
una vez iniciado el combate? Realmente 
no demasiado. Cuando los regimientos 
empiezan a moverse, se levanta el polvo; 
y el humo creado por la pólvora quema- 
da oscurece la visión del campo de bata- 
lla; los informes confusos y contradicto- 
rios empiezan a llegar a manos del 
General, mientras que algunos mensaje- 
ros no consiguen entregar sus mensajes 
vitales para la victoria. Las Órdenes son 
mal interpretadas o totalmente ignora- 
das; sus mejores subordinados han 
caído y los menos fiables no hacen lo 
que se espera de ellos; el plan de batalla 
queda hecho trizas; el enemigo hace 
algo totalmente inesperado, etc. ¿Qué 
otra cosa puede hacer el General para 
evitarlo sino ponerse al frente de las 
reservas y cargar en una maniobra deci- 
siva para cambiar el curso de la batalla, 
avanzando con su estandarte personal 
para inspirar a sus tropas a seguir su he- 
róico ejemplo y así desbaratar la manio- 
bra enemiga? La única alternativa a esta 
maniobra sería enviar mensajeros con 
nuevas Órdenes u obligar a sus subordi- 
nados a seguir luchando; pero el resulta- 
do de estas acciones es, como mucho, 
incierto, y causará inevitablemente retra- 
sos que pueden resultar fatales. 


La verdad es que cuando los cañones em- 
piezan a rugir, la mayor parte del trabajo 
del General ya está hecho, y el resultado 
final pasa a depender exclusivamente del 
azar y la suerte. En estos momentos, los 
planes y medidas previas tomadas por el 
General en los días anteriores a la bata- 
lla, su elección de tropas, la ruta que és- 








tas seguirán, la acertada elección del 
campo de batalla, la eficacia de sus su- 
bordinados, la motivación de las tropas y 
otros muchos factores decidirán en gran 
medida el resultado de la batalla. Es en 
todos estos aspectos que debe trabajar el 
General, y su habilidad (o falta de ella) 
en todos ellos la que decidirá el destino 
del ejército. Sus decisiones y planes la 
noche antes de la batalla serán tan decisi- 
vos como lo que suceda en la misma, O 
incluso más. Un General que tenga la for- 
tuna de poder controlar el curso de la 
batalla, en vez de simplemente reaccio- 
nar ante lo que suceda, probablemente 
habrá elaborado unos planes más efica- 
ces y habrá tenido en cuenta todas las 
posibilidades antes de que se desenfun- 
den las espadas. 


Este aspecto del generalato obviamente 
no se tiene en cuenta en un juego de 
guerra convencional. Las campañas y 
escenarios intentan representar todos 
estos factores y enfrentar al General con 
los auténticos problemas del mando. 
Los juegos de guerra, sin embargo, 
colocan al jugador en una posición de 
control que ningún General puede aspi- 
rar a conseguir jamás. Esto no significa 
que los juegos de guerra estén mal dise- 
ñados, pues un juego que dependa de 
muchas variables y en el que el jugador 
no tenga control alguno sobre la situa- 
ción no será por ello más realista y, so- 
bre todo, será mucho menos interesan- 
te. Lo que se precisa son mecanismos 
que representen los aspectos del gene- 
ralato que habitualmente no se tengan 
en cuenta. 
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ES heraldos le trajeron la lista de 


nos los conocía desde hacía mucho; 


ellos. Esa noche, los convocó a todos 
en su tienda. Se produjo un acalorado 


debate. El joven Barón de Foppe, que 


de, era claramente un imprudente sín 





- Los mecanismos descritos a continua- 


ción deben resolverse antes del inicio 


de la batalla, pues representan las 


decisiones tomadas por el General an- 


tes de su inicio. Las decisiones toma- 


das por el General crearán oportuni- 


dades y circunstancias que pueden 
- proporcionar ventajas a su ejército 


durante la batalla. Obviamente, el Ge- 
neral enemigo también tomará sus 
decisiones, pero no tienen por qué 
ser las mismas... 


Antes de la Batalla 


El sol se pone en el horizonte horas 


antes del inicio de la batalla. El enemi- 


go está próximo y sin duda la batalla 
tendrá lugar mañana. Todos los infor- 
mes que has conseguido de tus explo- 
radores y espías están sobre la mesa. 
Las tropas están descansando en el 


- campamento mientras comen la que 





2 Alocado e impetuoso 





Duq ves y Barones que habían acu- 


dido al A del Rey. A algu- 
otros nombres eran totalmente nuevos, 


hijos que habían heredado el feudo de 


sus padres. El Rey no sabía nada sobre 


era el oficial de la mesnada más gran- 


experiencia. Por otra parte, el Barón le 
Bon, un brillante Caballero, poseía una 


Una unidad al mando de este oficial 
siempre contracargará como respues- 
ta a la carga de cualquier unidad ene- 
miga que lo haga por su ángulo fron- 
tal: la unidad moverá 10 cm hacia el 
enemigo, mientras que la unidad ene- 
miga moverá normalmente; se consi- 
derará que ambas unidades han car- 
gado, y los ataques se resolverán por 
órden de Iniciativas. La unidad carga- 
rá irremediablemente contra un ene- 
migo situado a 20 cm o menos si no 
supera un chequeo de liderazgo. 


3-4 Traicionero 


Este oficial está secretamente celoso 
de tu posición como General o te 
odia por alguna causa. Le encantaría 
verte derrotado y, posiblemente, 
muerto. La unidad al mando de este 
oficial no cargará contra el enemigo 
y jamás moverá más de la mitad de su 
capacidad de movimiento (incluidos 
los movimientos de marcha). 


muy reducida mesnada tras haber 
regresado recientemente de una dura 
misión. El Barón de Foppe solicitó 
una posición de honor en el flanco 
derecho de la línea de batalla. 

La expresión que se dibujó en la cara 
del Barón le Bon fue muy expresiva. 


El Rey habló: “Barón de Foppe, es mi 
deseo que dirigáis el flanco izquierdo 
de la línea, pues, aunque por vuestro 
rango y nobleza os mereceríais dirigir 
el flanco derecho, el peligro a quedar 
expuesto de muestro flanco izquierdo 


puede ser su última comida. Tan sólo 
hay tiempo para hacer una cosa más 
antes del alba, cuando todos tus es- 
fuerzos deberán volcarse en mantener 
al ejército en acción. En este último 
instante de tranquilidad, el General, o 
sea, tú, debe decidir si toma la decisión 
de realizar alguna de las siguientes 
acciones. Elige una de la siguiente lista: 


* Convocar un consejo de oficiales 
* Inspeccionar el equipo 

* Consultar los augurios 

* Hacer un sacrificio a los dioses 

e Estudiar los mapas 

e La última cena 

e Escribir un discurso inspirador 

* Examinar el campo de batalla 


e Fraternizar con las tropas 


Tabla de Personalidad de los Oficiales (2D6) 


5 Cauteloso 


Una unidad al mando de este oficial 
no cargará a enemigos situados a 
más de 30 cm de él. Si se encuentra a 
cubierto, deberá superar un chequeo 
de liderazgo para moverse. 


6-8 Resolutivo, inteligente y con ini- 
ciativa propia 

Una unidad al mando de este oficial 
actuará exactamente como tú, el Ge- 
neral, deseas. El oficial ha entendido 
perfectamente tus intenciones y sabe 
como llevarlas a término. 


9 Poco de fiar 


Una unidad al mando de este oficial 
nunca se reagrupará una vez desmo- 
ralizada, pues asumirán que la bata- 
lla está perdida. Al perseguir, la uni- 
dad se adelantará más rápidamente 
para conseguir saquear el campa- 
mento enemigo, por lo que debes 
tirar 3D6 más al determinar la distan- 
cia que persigue. 


es tan grande, que esa posición debe 
ser ocupada por el contingente mayor 
de nuestras fuerzas.” —Satisfecho con 
esta lisonja, el Barón de Foppe accedió. 
Entonces, volviéndose hacia el Barón le 
Bon, el Rey dijo: “Barón le Bon, mi 
viejo y querido amigo, como el Barón 
de Foppe no puede hacerse cargo del 
flanco derecho, os otorgo el mando del 
mismo, pues vuestra experiencia com- 
pensará la falta de tropas”. -El Barón 
le Bon sonrió, conociendo perfectamen— 
te la sabiduría del Rey y lo que le 


pasaba por la mente. 


Personalidad 
de los Oficiales 


Lo siguiente que debes hacer es esta- 
blecer las personalidades de los ofi- 
ciales bajo tu mando. En esta catego- 
ría se incluyen todas las miniaturas de 
personaje y los demás oficiales de 
unidad (recuerda que una unidad dis- 
pone de un oficial aunque no se 
incluya ningún Paladín en ella). En el 
caso de las unidades en que se inclu- 
yan varios personajes, efectúa la tira- 
da tan sólo para el de mayor valor en 
puntos. No efectúes la tirada por el 
General. Cualquier unidad dirigida 
personalmente por el General no se 
verá afectada por la personalidad de 
su oficial original. 


Una de las funciones principales de un 
comandante es conocer las habilida- 
des de sus subordinados y, si es posi- 


10 Incompetente 
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Una unidad al mando de este oficial 
no está suficientemente entrenada y 
ha descuidado el mantenimiento de 
su equipo. La disciplina es casi ine- 
xistente y la moral es baja. El oficial 
no se preocupa de inspeccionar las 
tropas ni hacerles instrucción regu- 
larmente. Se les deben las pagas y las 
raciones son escasas, pues el oficial 
se queda la mayor parte del dinero 
para sí mismo. Reduce en -1 los atri- 
butos de L, HA y HP de las tropas 
que componen la unidad. 


11-12 Veterano experto 


Este famoso oficial es respetado por 
sus hombres. Una unidad al mando 
de este oficial actúa exactamente co- 
mo tú desees, o incluso mejor, pues 
puede repetir cualquier chequeo de 
desmoralización o para reagrupar- 
se no superado. La unidad está tan 
bien entrenada que puedes modifi- 
car en+1 su HA. 
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ble, situar a los hombres más capaces 
al mando de las unidades. Aunque 
muchas veces le será imposible cam- 
biar los oficiales de las unidades (por- 
que serán, por ejemplo, jefes tribales 
O barones feudales que no podrán ser 
reemplazados sin perder el control de 
sus tropas), debe tener en cuenta sus 
personalidades en el momento de tra- 
zar el plan de batalla. Así, por ejemplo, 
será mejor desplegar una unidad al 
mando de un buen oficial en una zona 
vital de la línea de batalla. 


Todos los ejércitos deben efectuar la 
tirada para determinar la personali- 
dad de los oficiales en la tabla de la 
página anterior. Sin embargo, si como 
General decides convocar un consejo 
de oficiales, esto afectará al resultado, 
como se indica a continuación. 


Convocar un 
Consejo de Oficiales 


Convocas a todos los comandantes 
regimentales a tu tienda para un con- 
sejo de oficiales. Les explicas tu plan 
de batalla y les preguntas su opinión. 
Cada uno dice la suya mientras los 
observas tranquilamente. Es posible 
que alguno tenga una buena idea para 
mejorar tu plan o se aperciba de algún 
fallo ¿Quién sabe qué más puede sur- 
gir del consejo? Tomas notas de quién 
es más confiado, quién es menos de 
fiar y quién estaba demasiado borra- 
cho para asistir. 


Ventaja: Si convocas un consejo de 
oficiales; puedes averiguar los puntos 
fuertes y las debilidades de los oficia- 
les de cada regimiento y su habilidad 
para actuar en base al plan. Puedes 
desplegarlos donde creas que pueden 
ser más útiles (o causar menos pro- 
blemas) durante la batalla. Al determi- 
nar la personalidad de los oficiales 
antes de la batalla, puedes repetir la 
tirada una vez por oficial; esto repre- 
senta las promociones para reempla- 


zar a los inútiles! Además, puedes 
intercambiar los resultados obte- 
nidos para que los mejores se 
apliquen a los oficiales que pre- 
fieras, representando así el he- 
cho de que colocas a los lugar- 
tenientes en los que tengas más 
confianza en los regimientos 
más importantes (en términos de 
juego, tan sólo intercambias per- 
sonalidades, no miniaturas). 


Si no convocas un consejo de oficiales, 
tus regimientos desplegarán con los 
oficiales tal y como hayan salido en la 
tirada. Efectúa las tiradas tal y como se 
ha descrito en la página anterior. 


Inspeccionar el equipo 


Decides comprobar la impedimenta e 
inspeccionar el equipo, especialmen- 
te las máquinas de guerra, la artillería, 
la pólvora y las máquinas de asedio. Si 
encuentras algo que no está correcto, 
ordenas que lo arreglen automática- 
mente. Si se ha producido algún des- 
cuido, podrás descubrirlo antes de 
que se inicie la batalla. 


Ventaja: Una unidad de armas de pro- 
yectiles o batería de máquinas de gue- 
rra puede sumar un +1 a su HP o re- 
petir una tirada de problemas durante 
la batalla, pues se han pasado toda la 
noche comprobando el equipo. 


Desventaja: Un personaje elegido al 
azar debe servir de ejemplo y ha sido 
degradado por negligencia en sus 
obligaciones, por lo que no puede 
tomar parte en la batalla. El personaje 
permanecerá bajo arresto junto a la 
impedimenta. 


Consultar los Augurios 


Ya se ha hecho todo lo que estaba en 
tus manos y podías controlar. Tal vez 
sería adecuado consultar a los dioses 
en busca de una guía o consejo. 
Cuando se pone el sol, llamas a los 
sacerdotes para que estudien los 
augurios. 


¿Quién puede predecir la voluntad de 
los dioses? Efectúa una tirada en la 
siguiente tabla: 


1D6 Resultado 


1-2: Los augurios son adversos, ma- 
ñana no es un buen día para la batalla 
y los augurios indican que serás de- 
rrotado. Desafortunadamente, no te 
queda otra opción que combatir, 
pues el enemigo está frente a ti. Aun- 
que tú puedes ser escéptico ante estas 
supersticiones, tus tropas no lo son. 
Cuando se propaga el rumor, los sol- 
dados quedan atemorizados. Durante 
la batalla, deben tirar 3D6 al efectuar 
un chequeo para reagruparse y elegir 
los dos resultados peores. 





3-6: Los augurios son favorables, 
mañana es un día propicio para el 
combate y hay numerosas señales que 
auguran tu victoria. La noticia se pro- 
paga entre la tropa, que se siente 
mucho más confiada a la vez que se 
desvanecen sus temores. Durante la 
batalla, puedes repetir cualquier che- 
queo de miedo y pánico no superado. 


Hacer un Sacrificio 
a los Dioses 


Es de sabios aplacar a los dioses antes 
de la batalla. Es una acción tanto pru- 
dente como respetuosa, pues es pre- 
ferible tener a los dioses de tu parte 
que tentar al destino ignorándolos. 
Por tanto, llamas a los sacerdotes y 
realizas un sacrificio. Suplicas la inter- 
vención divina en la batalla y juras 
que les sacrificarás los cautivos y la 
mayor parte del botín si te conceden 
una gran victoria. 


Pero los dioses son caprichosos. Tira 
1D6. 


1D6 Resultado 


1: ¡El sacrificio no es aceptable y 
los dioses están ofendidos! No sólo ig- 
noran tus súplicas de ayuda, sino que 
además buscan tu perdición. Siempre 
que el General sea herido durante la 
batalla, tira 1DÓ6. Si obtienes un resul- 
tado de 1, el General habrá sufrido 
una herida mortal y morirá, aunque 
todavía resista una O más heridas. 


2-6: Los dioses se han quedado im- 
presionados. Durante la batalla; pue- 
des repetir un chequeo no superado 
contra el Liderazgo del General. 


Estudiar los Mapas 


Extiendes todos tus mapas sobre la 
mesa y examinas las diversas rutas de 
aproximación al campo de batalla tra- 
tando de averiguar dónde se encon- 
trarán los dos ejércitos. Consultas a 
tus exploradores e interrogas a gente 
de la localidad. Este metódico escruti- 
nio revela diversas posibilidades que 
puedes aprovechar para darle una 
cierta ventaja a tu ejército en la batalla 
que se avecina. 


Ventaja: Descubres una forma de ro- 
dear las posiciones enemigas, por lo 
que ordenas a una de tus unidades 
que se aproxime al campo de batalla 
por esa ruta. Una unidad a tu elección 
puede llegar al campo de batalla por 
cualquier borde de la mesa al inicio 
de cualquiera de tus turnos y mover 
normalmente. 


Desventaja: Los mapas no son dema- 
siado precisos y los locales te han da- 
do información errónea. Las tropas 


que has enviado por la ruta alternati- 


va se pierden. Tira un dado el turno 











en que desees que lleguen al campo 


de batalla. Con un resultado de 1 ó 2 
- nollegan. En turnos posteriores pue- 


- des volver a tirar. Si en tres turnos no 


- consiguen llegar, no llegarán jamás. 


La Última Cena 


Muchos de tus hombres no sobrevi- 
- ——virán a mañana ¿Por qué no alegrar- 
les su última noche con ración doble 
para que puedan celebrar una pe- 


queña fiesta? Tu generoso gesto hará 


que te sean más leales y estén más 


confiados en la victoria. Si alguno de 
esos aburridos furrieles dice que así 
se agotarán las raciones, dile que 
- mañana por la noche tu victorioso 
- ejército celebrará la victoria con las 
- provisiones capturadas al enemigo, 

¡lo cual es recibido con un ruidoso 
coro de hurras! 


Ventaja: Al día siguiente las tropas se 
levantan satisfechas y confiadas en la 
victoria. Todas las tropas (no los per- 
sonajes, que siempre comen bien) 
pueden sumar +1 en sus tiradas para 
impactar en combate cuerpo a cuerpo. 


Desventaja: Las tropas se preparan 
más cansinamente para la batalla des- 
pués de comer y beber hasta tarde, 
por lo que el enemigo puede mover 
en primer lugar o desplegar sus uni- 
dades hasta 10 cm más adelantadas al 
inicio de la batalla. 


Escribir un Discurso 
Inspirador 


Los grandes generales del pasado 
siempre arengaban a sus tropas con 
heroicos e inspiradores discursos an- 
tes de la batalla, o al menos eso se 
dice. Por tanto, tú no debes ser nin- 
guna excepción, ya que estás predes- 
tinado a realizar grandes hazañas. Los 
escribas transcribirán tus discursos 
para la posteridad, y las tropas, inspi- 
radas por tus palabras, te seguirán 
ciegamente. Haces que te traigan 
gran cantidad de velas y pergaminos, 
y te quedas hasta muy tarde escri- 
biendo tu discurso y aprendiéndote- 
lo de memoria. 


Ventaja: El General realiza un discur- 
so ante las tropas antes de la batalla. 
El discurso es heroico e inspirador. Al 
finalizar, las tropas lanzan un fuerte 
“¡Viva!” y golpean sus escudos con las 
armas. El alcance del liderazgo del 
General se dobla, pasando de 30 cm a 
60 cm durante toda la batalla. 


Desventaja: El General utilizó tantas 
velas escribiendo el corto pero efecti- 
vo discurso, que está cansado y no 
muy alerta. Durante toda la batalla, 
debe reducir en -1 el valor de sus atri- 
butos de 1, HA y HP. 





Gi el Señor de la Guerra Orco, obser- 
vó la aproximación de la línea de batalla 
Bretoniana. De repente vió como los chicos de 
Ugrug avanzaban.- “¡Nor! ¡Lo váiz a eztropear 
todo!” —gritó Gnashrag. Entonces, los 


Gobbos de Grotnob, sin ninguna razón apa- 
rente, empezaron a retroceder discutiendo entre 
ellos.- “¡Que Gorko noz zalve!, —pensó 


Gnashrag.- atajo de tipejoz.” 





Examinar el 
Campo de Batalla 


Decides aprovechar los últimos rayos 
de sol para examinar el lugar donde 
tendrá lugar la batalla para así poder 
elegir el mejor lugar donde desplegar 
tus tropas. Las alargadas sombras te 
revelan diversas posibilidades muy 
interesantes. 


Ventaja: Te fijas en un accidente del 
terreno estratégicamente muy impor- 
tante, por lo que ordenas a las tropas 
ligeras que lo ocupen para poder des- 
plegar allí el resto de tropas. Antes de 
que ningún bando empiece a desple- 
gar sus tropas, puedes desplegar una 
unidad y su Paladín, más un persona- 
je independiente, en cualquier punto 
del campo de batalla situado fuera de 
la zona de despliegue del enemigo. 


Desventaja: Los exploradores ene- 
migos te descubren y disparan contra 
ti y tu escolta en la oscuridad. La uni- 
dad con el mayor atributo de Lideraz- 
go te acompañaba como escolta (si 
hay más de una unidad posible, 
determina aleatoriamente la unidad 
que te escolta). Efectúa una tirada de 
dado por cada guerrero de la unidad. 
Si obtienes un resultado de 1, ha sido 
alcanzado por una flecha y no podrá 
tomar parte en la batalla. Tira tam- 
bién por ti mismo (el General), y si 
obtienes un 1, empezarás la batalla 
resistiendo una herida menos. 


Fraternizar con las Tropas 


Recorres el campamento disfrazado 
como un soldado más, riendo, bro- 
meando y jugando a los dados con las 
tropas. Todo el mundo sabe quién 
eres, pero no lo reconocen, apabulla- 
dos por la posibilidad de hablar abier- 
tamente con el General en persona. 
Les das unas palabras de ánimo a los 
más jóvenes, escuchas las quejas so- 
bre las raciones, la paga y las largas 
marchas, y quizás escuchas las pala- 
bras sabias de los más veteranos. 


Ventaja: La noticia de lo que está su- 
cediendo se propaga por el campa- 
mento. Tus hombres saben que te 






























































preocupas por ellos y que compartes 
sus preocupaciones. Te seguirán con 
devoción y lucharán con mas determi- 
nación durante la batalla. Todos los 
regimientos pueden repetir cualquier 
chequeo para reagruparse que no 
superen. 


Desventaja: Pierdes una partida de 
dados con el mejor y más grande de 
tus veteranos. Debes poner buena ca- 
ra y perder un objeto de equipo. 


1D6 Resultado 


1-2: Pierdes tu objeto mágico de 
menor coste en puntos. 


3-4: —Pierdes un elemento exótico de 
tu armadura (-1 a la tirada de salva- 
ción durante toda la batalla). 


5-6: Pierdes tu caballo, carruaje o 
cualquier otra montura que tengas (si 
vas a pie, vuelve a tirar). 


El objeto es intercambiado inmediata- 
mente por una bebida o cualquier 
otra frivolidad en cuanto te alejas del 
lugar y no puede utilizarse durante la 
batalla. 





En el duro Mundo de Warhammer, don- 
de las guerras son constantes, la vida no 
adecuadamente valorada; especial- 
Mente en lugares alejados de las civiliza- 
ciones, donde la ley y el orden tan sólo 
destacan por su ausencia. En estos 
“lugares, la habilidad en combate es la 
única referencia para determinar la 
posición particular de cada uno, y una 


de promoción. 


Sin embargo, incluso en las áreas auto- 
clasificadas como más refinadas, como 
las grandes ciudades del Imperio o los 


Un Asesino Elfo Oscuro ataca 
ad un Héroe. Alto Elfo en medio 
del sanguinario combate. 
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daga en la espalda es un método habitual 


Y Principados de Tilea, la intriga, la traición 


LA MUERTE ACECHA 
'- EN LAS SOMBRA 


Por Dave Cain 


y el engaño son muy habituales. Todos 
los gobernantes deben vigilar 
constantemente para evitar que sus 
rivales realicen sus actividades ilegales 
para intentar usurparles su posición. 
Envenenamientos, “accidentes” fatales y 
desapariciones misteriosas son algunos 
de los destinos que aguardan a los que 
no han estado suficientemente atentos. 


A pesar de la frecuencia con que se pro- 
ducen los asesinatos a lo largo y ancho 
del Mundo de Warhammer, tan sólo hay 
dos razas que hayan elevado esta prác- 
tica al rango de profesión. Estas razas 
son los Elfos Oscuros y los Skavens. 


Los Asesinos Elfos Oscuros apenas tienen 
rivales en combate. Sus carreras se inician 
durante los desenfrenados excesos de la 
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F M uy pocos pueden igualar la habilidad en combate de los Asesinos 

4 sobre el campo de batalla. El veterano jugador Dave Cain nos explica 
cómo sacar el máximo partido de estos letales esgrimidores de cuchillos 
en vuestras batallas de Warhammer. 


Noche de la Muerte, cuando las Elfas 
Brujas secuestran niños pequeños para 
criarlos en los templos de Khaine. 
Mientras van creciendo, van aprendiendo 
los oscuros secretos de Khaine: las letales 
artes marciales, el poder de los venenos, 
cómo moverse sin hacer ni un ruido y 
cómo deslizarse bajo el manto de la 
noche sin ser vistos. Estos niños acaban 
convirtiéndose en consumados asesinos, 
los letales agentes del Rey Brujo. 


Son unos maestros esgrimistas, y CONE 
ten sus armas en agentes aún más lerales 
untando sus filos con Veneno Negro. En 
las batallas, se ocultan entre el resto de 
Elfos Oscuros para acabar con los ofi- 
ciales y hechiceros enemigos, surgiendo 
por sorpresa para atacarles cuando el 
resto del regimiento en que se ocultan 
carga al combate cuerpo a cuerpo. 


Los Asesinos Skaven pertenecen en su 
totalidad a una secta muy especial 
dentro de la sociedad Skaven: el temido 
Clan Eshin. Estos Asesinos son entre- 
nados desde su nacimiento para que 
sean rápidos y letales asesinos con 
grandes conocimientos en el uso de 
venenos, estrellas lanzables y todo tipo 
de armas exóticas. La mayoría de las 
armas que utiliza el Clan Eshin están 
forjadas con piedra de disformidad, por 
lo que rezuman constantemente un 
potente veneno corrosivo. La mayor 
parte del entrenamiento de los Asesinos 
está enfocado a conseguir que los 
rápidos reflejos Skaven lleguen a cotas 
inigualables, lo que les permite realizar 
acciones increíbles, como saltos de 
muchas veces su altura, correr tan 
raudos como un caballo al galope o 
escalar por superficies verticales. 


Los Skavens del Clan Eshin actúan como 
policía secreta y ejecutores de las sen- 
tencias del Consejo de los Trece. Si los 


— Señores de la Descomposición deciden 
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que un Caudillo o un Vidente Gris ya no 
les es leal, envían a los Asesinos del Clan 
Eshin tras su pista, manteniendo el 
poder del Consejo por medio del 
asesinato y el terror. El Consejo también 
envía a los Asesinos a eliminar a los 
líderes enemigos o a sabotear las 
defensas de ciudades y pueblos 
envenenando sus pozos, provocando 
incendios, asesinando a los dignatarios 
civiles, azuzando a los enjambres de ratas 

y propagando enfermedades. 


En las batallas campales, los Asesinos 
suelen disfrazarse y confundirse en el 
interior de las unidades de Skavens 
normales a la espera de una oportunidad 
para atacar a los oficiales enemigos en 
medio de la confusión de la batalla. 


e DESPLIEGUE 


| Los Asesinos de cualquier raza no 

- ¡pueden desplegarse por sí mismos ni 
actuar como miniaturas independientes. 
Ambos tipos de asesino al inicio de la 
batalla deben ocultarse entre las 
unidades de infantería del ejército, sin 

| que el enemigo sepa en cuáles. 


| Para los jugadores Elfos Oscuros, 

l esto significa que puede incluirse un 
1 Asesino por cada unidad descrita en el 
apartado de regimientos, a excepción de 
los Caballeros Gélidos y los Jinetes 
Oscuros, por ser tropas de caballería, y 
de las Arpías (que son criaturas vola- 
doras). Si se incluye algún asesino en 
una unidad de Exploradores, estos no 
podrán infiltrarse, pues el Asesino no 
posee esa habilidad. 


h. Para los Skavens, representa poder 

y ocultar hasta dos Asesinos en cada uno 

Ñ de sus regimientos de Guerreros 

| Alimaña, Guerreros Skaven y Corredores 
1. de Alcantarillas. Hay que destacar que, si 
o se oculta en una unidad de Corredores 
0 de Alcantarillas, el Asesino se beneficia 
de las reglas especiales de despliegue 
que permite a este regimiento infiltrarse. 





























e COMBHTE | 
La forma de atacar de los Asesinos de 
ambas razas también es similar. Los 


Asesinos revelan su presencia cuando el 


regimiento en que se encuentran queda 
trabado en combate cuerpo a cuerpo. El 
jugador declara que en ese regimiento se 
oculta un Asesino (o posiblemente dos 
en el caso de los Skavens) y coloca la 
miniatura en una posición desde la cual 
pueda luchar, desplazando otras 
miniaturas de la primera fila para poder 
colocarse si es necesario. 


Como atacan por sorpresa en el primer 
turno de combate, los Asesinos atacan 
antes que ninguna otra miniatura, sin 
importar las iniciativas o qué unidad 
cargó al combate. Los Asesinos pueden 
atacar a cualquier miniatura en contacto 
con su peana, por lo que generalmente 
se colocan junto al líder enemigo u otro 
personaje importante. 


Esta inigualable habilidad queda un poco 
atemperada si la miniatura enemiga 
posee algún objeto mágico con la misma 
habilidad (Espada de la Muerte 
Fulgurante, Yelmo de Incontables Ojos, 
Estandarte de la Luna Malvada, etc.). El 
procedimiento en estos casos es leer 
cuidadosamente la descripción del 
objeto. hechizo, o lo que sea, para ver si 
hace referencia explícita a esta situación. 
Por ejemplo, la Runa Magistral de la 
Rapidez indica que “en situaciones en las 
que ambos bandos puedan atacar en 
primer hugar, quién posea la Iniciativa 
mayor atacará antes que quién la tenga 
menor”. Si la descripción no hace 
mención explícita a esta situación, 
deberá tirarse un dado para determinar 
quién ataca en primer lugar. 


Un dilema interesante se plantea cuando 
las dos unidades implicadas en el com- 
bate ocultan Asesinos. En primer lugar, 
debe efectuarse una tirada de dado para 
determinar qué jugador debe colocar su 
Asesino (o Asesinos) en primer lugar. 
Esta tirada puede ser crucial, pues el 
segundo tiene la posibilidad de colocar 
su Asesino en contacto con el recién 
revelado para anular el intento de 
asesinato del primero ¡cometiendo un 
asesinato contra él! Sin embargo, esta 
opción es muy arriesgada, ya que todo 
depende de una segunda tirada para 
determinar qué Asesino ataca en 
primer lugar. 


DESAFÍOS 


La existencia de la regla de desafíos a 
veces complica la utilización de los 
Asesinos, por lo que en mi grupo de 
juego hemos creado una regla de la casa 
según la cual los desafíos deben lan- 
 zarse y aceptarse o rechazarse antes de 
s. revelar la existencia de los Asesinos. 


Esta regla de la casa implica que los 


Asesinos no pueden tomar parte en un 


desafío el mismo turno en que aparecen, 
y que no pueden elegir como objetivo a 
ningún personaje implicado en el 


«mismo. También implica que, si el Único. tida por la lista 
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La Asesinos Elfos Oscuros 
son los guerreros supre- 
E mos de Khaine. Arrebatados a 
E sus familias por las Elfas Bru- 
jas, son entrenados durante 
toda su vida en las diversas ha- 
bilidades necesarias para ma- 
tar de forma silenciosa: letales 
habilidades marciales, vene- 
nos, moverse en silencio y sin 
a ser visto... Todas estas habi- 
lidades y muchas más las 
| aprenden en el interior de los 
templos de Khaine, donde | 
son criados y entrenados. 


sitas TE RT 


personaje en la unidad es un Asesino 
oculto, no puede lanzarse ni aceptarse 
ningún desafío. 
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En turnos posteriores, los Asesinos Elfos 
Oscuros (que pertenecen al grupo de 
personajes de la Lista de Ejército) 
pueden lanzar o aceptar desafíos 
libremente. Sin embargo, los Asesinos 
Skaven forman parte de la sección de 
Regimientos, por lo que nunca pueden 
lanzar ni aceptar desafíos. 


EQUIPO 


En términos de equipo, los dos tipos de 
Asesino difieren significativamente. Los 
Asesinos Skavens se adquieren de la 
sección de regimientos, por lo que su” 
armamento está restringido a las 
Espadas Supurantes. Como son armas 
construidas con piedra de disformidad, 
se consideran armas mágicas, como el 
resto de armas de este material, y por 
tanto poseen las propiedades 
correspondientes. Por ejemplo, pueden 
herir a criaturas etéreas, que son 
inmunes a las armas normales. 





Sin embargo, hay que destacar que los did 
Asesinos Skavens no pueden adquirir ar- 0d 
mas adicionales, ni Espadas Supurantes : 
ni armas normales, por lo que están 

limitados a efectuar dos ataques. 














Los Asesinos Elfos Oscuros, 
por otro lado, se consi- 
deran personajes, y por 
tanto tienen acceso a 
cualquier combina- 
ción de armas y 
armaduras permi- 
















































a totalidad de los Asesinos 
Skavens pertenecen al 
Clan Eshin. Entrenados desde 
su nacimiento y equipados 
con todo tipo de armas exóti- 
cas, los Asesinos del Clan 
Eshin cumplen con gran efi- 
ciencia todo tipo de misiones. 
Además de su función sobre 
el campo de batalla, pueden 
actuar como saboteadores, 
espías y, especialmente, como 
policía secreta del Consejo de 
los Trece. 


ide equipo de su lista de ejército. Aunque 
esto puede parecer que dé carta blanca a 
los Asesinos para equiparse con armas a 

== dos manos, armaduras pesadas, etc., este 
tipo de equipo no es el que utilizaría un 
Asesino, y por tanto debería evitarse. Los 
Asesinos se basan en las premisas de si- 
gilo y rapidez, por lo que acarrear armas 
gigantescas y tambalearse en el interior 
de una armadura pesada no es una 
situación concebible para un Asesino. Si 
tu adversario recurre a este tipo de tác- 
ticas, te recomiendo encarecidamente 
que te burles de él y lo ridiculices. 


demás de su equipo habitual, los Ase- 

"Sinos Elfos Oscuros pueden poseer un 

"único objeto mágico elegido de entre las 
cartas adecuadas. 


Como no puedes asegurar que el regi- 
miento en que se oculta el Asesino pue- 
da llegar al combate, lo más prudente es 
no equipar al Asesino con un objeto con 
un coste en puntos demasiado elevado. 
Si el regimiento no consigue atacar en 
combate cuerpo a cuerpo, el Asesino no 
podrá utilizar ese carísimo objeto mági- 
co, que habrá sido totalmente malgas- 
' tado. Los objetos que pueden darle una 
gran ventaja al Asesino tienen un coste 
muy inferior. La Poción de Fuerza es una 
elección muy habitual, y un arma mágica 
de coste inferior a 30 puntos suele ser 
una buena inversión. 


Hay que destacar 
que los Asesinos 
Elfos Oscuros no 
pueden aplicar 

su Veneno 
Negro (1D3 
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heridas por impacto) a las armas 
mágicas, pues éstas jamás pueden aplicar 
ninguna de las ventajas habituales de sus 
armas convencionales equivalentes. 


CÁCTICAS 


Utilizar Asesinos de cualquiera de las dos 
razas es un poco arriesgado. Si bien, por 
una parte, un ataque por sorpresa ma- 
gistralmente ejecutado puede concederte 
la victoria por haber matado una minia- 
tura enemiga especialmente importante, 
como el General o un Hechicero de alto 
nivel; por otra, en muchas ocasiones los 
Asesinos nunca llegan a luchar, pues su 
unidad no llega al contacto con el 
enemigo. Una situación muy perjudicial, 
teniendo en cuenta la cantidad de 
puntos invertidos en ellos. 


Ambos tipos de Asesinos pueden tener 
problemas para herir a personajes 
especialmente resistentes o incluso a 
monstruos grandes. En estos casos debe 
actuarse con prudencia. De hecho, 
puede ser preferible atacar a personajes 
menos poderosos, como Hechiceros de 
bajo nivel o Paladines, con la mera 
intención de decantar el resultado final 
del combate a favor de la unidad donde 
se encuentra el Asesino. 


Otra forma de utilizar a los Asesinos es 
sacrificarlos para intentar evitar que los 
personajes más poderosos del enemigo 
puedan arrasar a tus tropas normales. 
La adecuada colocación de tus Asesinos 
puede evitar que el personaje enemigo 
ataque a las otras tropas, más vulnera- 
bles. De esta forma, el Asesino es proba- 
ble que muera, pero con su sacrificio 
evitará que tu bando sufra demasiadas 
bajas, e incluso es posible que esto te 
permita ganar el combate. 


PERSONAJES 
ESPECIALES 


Aunque los Asesinos de ambas razas son 
el epítome del subterfugio y el poder de 
combate, existen dos individuos real- 
mente únicos que sobresalen por encima 
del resto como pináculos de su arte. 


El Señor de la Muerte Snikch es el 
Maestro Asesino del Clan Eshin y el 
principal agente de Lord Sneek, el Señor 
de la Descomposición. Al contrario que 
los Asesinos Skavens normales, no puede 
ocultarse entre los guerreros de una 
unidad, sino que es un personaje 
independiente que debe desplegarse 
como cualquier otra miniatura 


Su Capa de Sombras y su habilidad para 
esquivar permiten a Snikch recorrer el 
campo de batalla sin preocuparse por las 
máquinas de guerra ni las armas de 
proyectiles. Sus Brazaletes del Poder le 
aumentan la Fuerza, de forma que es 
capaz de matar incluso a los personajes y 
monstruos más resistentes. Incluso en el 
supuesto de que Snikch no consiga 
matar a estos objetivos, los dejará tan 
heridos que podrán ser atacados incluso 
por las tropas normales. Las tropas ene- 
Pa ' 









migas normalmente están tan preocu- 


padas por impedir que Snikch se acer- 
que a sus personajes más poderosos, que 
sus tropas no actúan adecuadamente en 
ningún momento de la batalla. 


Shadowblade es el Maestro de los Asesi- 
nos Elfos Oscuros, cuya reputación es 
legendaria incluso entre las razas más 
sanguinarias. 


Shadowblade puede desplegarse como 
cualquier otro Asesino Elfo Oscuro, pero 
posee la habilidad de infiltrarse en una 
unidad enemiga antes de la batalla; 
aunque hacerlo es arriesgado, pues 
puede ser descubierto y ejecutado. Si su 
intento tiene éxito, se encontrará en una 
posición inmejorable para atacar a los 
objetivos más tentadores. Hay que 
destacar que, sea cual sea el regimiento 
en que se infiltre Shadowblade, una vez 
revelada su presencia utilizará sus armas 
y objetos habituales. Si se ocultaba, por 
ejemplo, en una unidad de Caballeros de 
la Reiksgard, no dispondrá de la tirada 
de salvación por armadura de 2+ ni se 
considerará montado una vez revelada 
su presencia. 


Como Shadowblade debe mostrarse al 
inicio del turno, al iniciarse el combate 
es visible, y por tanto puede ser desafia- 
do siguiendo el procedimiento habitual. 
Sin embargo, con su Poción de Fuerza, 
Shadowblade es capaz de herir a los 
adversarios más duros y, si no consigue 
matar a su objetivo y es éste quién mata 
a Shadowblade, su muerte activará el 
Corazón del Infortunio. La consiguiente 
explosión probablemente matará al 
personaje que le haya matado, y sin duda 
a una buena parte del ejército enemigo. 


En resumen, los Asesinos son un com- 
ponente muy característico y útil para los 
ejércitos de Elfos Oscuros y Skavens; 

además de las magníficas miniaturas que 

los representan, que a más de uno nos 

han servido como inspiración para reali- 

zar conversiones o para utilizar increí- 

bles esquemas de pintura. Estas posi- 
bilidades son ya de por sí un aliciente 
suficiente para incluir las miniaturas en 

el ejército. Pero si a estos factores les 
sumamos todo su potencial de combate 
y la capacidad de matar a uno O dos 0 
personajes muy caros del enemigo por | 
una inversión relativamente pequeña de 
puntos, todo ello hace que los Asesinos 
sean nueve de cada diez veces una 
magnífica y rentable inversión. 


Adelante, sed sigilosos y letales. Utilizad 
vuestros Asesinos ¡Sabéis que no podéis 
vivir sin ellos! 
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REGRESAN LOS MERCADERES? 


Después de muchos años en que las principales caravanas de 
mercaderes del Imperio evitaban nuestra ciudad maldita de 
Mordheim, parece ser que el comercio volverá a la ciudad. 
Y es que un grupo de mercaderes (eso si, muy extraños, 
con una tonalidad azul verdosa en la cara). han traído sus 
mercancías a la ciudad con ofertas exclusivas. 





as perturbadoras y de- 
mentes criaturas del Caos 
emergen de entre las ruinas 
de la ciudad para reclamar lo 
que es suyo.. ¿Podrán sus 
enemigos enfrentarse a ellos? 
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Por 5.675 Pt2/34,10 € 
l Magister 


l blister de Hermanos de los 
Poseídos 


l blister de Almas Oscuras 
l blister de Masilla Verde 
l Engendro del Caos 


y Consigue GRATIS un blister 


de Mutantes de 
Blood Bowl 


para convertirlos en Mutan- 
tes o Poseídos de tu Culto 
de los Poseídos. 


Irhier MI forma una 
banda de fieles serví- 
dores de Sigmar en 
los alrededores de 
nuestra ciudad. Pág.2 


Una tesís sobre 
el infame secuestro 


de la hija del 
IA TN 


Lo que no se sabe a ciencia cierta es si la muerte de 
Johann, hasta ahora el único comerciante que seguía ejer- 
ciendo su oficio en la ciudad, está relacionada con la llega- 
da de estos autodenominados — Irolls”. 


L: caza de herejes va más 
allá del tiempo, los se- 
guidores del Emperador del 
futuro piden participar. No 
se lo niegues, transfórmalos 
para que puedan perseguir a 
los condenados en los en- 
frentamientos de Mordheim. 
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Por 4.800 Pta/28,84 € 


l Misionero 

l Predicador 

| Confesor Kyrinov 

l blister de Masilla Verde 


l matriz de accesorios de 


Mordheim 
y llévate GRATIS un blister 
de Fratria Militante 


para convertirlos en Zelotes. 


Si quieres conseguir estas 
ofertas, sólo tienes que lla- 
mar al 


902 13 10 56 


y preguntar por los Trolls del 
Servicio de Venta Directa 


ca o 
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ie Hi del Burgomaestre 
secuestrada por los Poseídos 





La banda de adoradores del 
Caos de los Poseídos cono- 
cida como la Cábala del 
Pozo Negro han secuestrado 
a Anna von Verbecck, la higa 
del Burgomaestre. Además de 


¿Ha enviado el Zar 
de Kislev un grupo 
de gente a nuestra 

ciudad? Los rumores 


indican que sí.. Pig.10 


la recompensa por rescatarla 
sana y salva, se ha ofrecido 
una recompensa adicional de 
300 Coronas por el Señor 
Ernst Barkmann, Magister 
de la Cábala. 


Una detallada 


revisión de extraños 
fenómenos pe están 


producién ose en 


esta ciudad. Pág.4 





La implacable 
banda de 


Cazadores 
de Brujas: 
. Oscar "L 


ordheim es, proba- 
blemente, la ciudad 
más oscura del Imperio. La 
ciudad donde la muerte te sor- 
prende en las esquinas; donde 
las pesadillas de los hombres co- 
FR, bran vida; donde el silencio rara vez 
es roto; y, ¿por qué no?, la ciudad don- 
de vuestras conversiones más extrañas 
lucharán en sus calles. Cuando os adentréis un 
poco en el tenebroso universo de Mordheim, 
observaréis que es un juego idóneo para realizar 
todo tipo de conversiones. Las bandas están compuestas por 
pocas miniaturas, por lo que podréis personalizar tantas miniatu- 
ras de vuestra banda como queráis; y dedicándoles el tiempo de 
pintado necesario, conseguiréis una banda realmente original. 
Siempre que aparece un juego de estas características me gusta 
personalizar al máximo mi banda. En las siguientes líneas me gus- 
taría compartir con vosotros cómo realicé mi banda de Mordheim. 
Espero que os guste tanto como a mí, y os invito a que realicéis 
vuestra propia banda personalizada. Os puedo asegurar que es 
más fácil de lo que parece, y es especialmente gratificante ver a tus 
creaciones moverse por el campo de batalla. 


>» 


En un primer momento, le expliqué a mi hermano la idea que 
me rondaba por la cabeza. Quería hacer una banda de aspecto 
inquisitorial. Charlamos acerca de cómo sería una banda que 
representase a la Inquisición en la ciudad de Mordheim y no tar- 
damos en ponernos de acuerdo: debía ser una banda con el per- 
fil de los Cazadores de Brujas. Ahora, sólo necesitaba las minia- 
turas adecuadas para que mi idea tomase forma. 


Tenía claro que el jefe de los Cazadores de Brujas sería un impor- 
tante religioso seguidor de Sigmar. Su aspecto temible demostra- 
ría el carisma suficiente para guiar a su banda por las oscuras 
calles de Mordheim. La miniatura del Archisacerdote Kyrinov, 

perteneciente al ejército de Hermanas de Batalla de 





Para modificar a los Arqueros Bretonianos, tomé al portaestandarte y le corté el 
adorno del asta para sustituirlo por el faro que aparece en la matriz de armas 
para Mordheim. El otro Zelote es un Paladín Arquero Bretoniano al que le cam- 
bié su espada por una antorcha. Para elaborarla utilicé el mismo procedimiento 
que con la antorcha del Flagelante. 













Warhammer 40,000, era perfecta, exactamente el personaje que 
quería; además, siempre había querido pintar esa miniatura. 


Mientras pintaba la miniatura, imaginaba cómo él habría reclu- 
tado a su banda; y fui creando al personaje en mi mente. Le doté 
de vida: los actos que había realizado, las batallas en que había 
participado, e incluso los lugares que frecuentaba. En un par de 
horas había pasado de ser un completo desconocido a formar 
parte de la historia de la oscura Mordheim, de mi Mordheim. 
Sólo me faltaba bautizarlo, se llamaría Irhier !MI. Una cosa estaba 
clara: era inteligente, y sabía cuáles eran las necesidades de su 
banda perfectamente. Conocía la necesidad de tener valerosos 
guerreros a su lado, no encomendaría su sagrada misión a cual- 
quiera. Por ello reclutó a los mejores guerreros que pudo 
encontrar; poco importaba que su móvil fuese Sigmar, una 
buena bolsa o una oscura razón personal, lo que importaría al 
final serían los resultados obtenidos. Estos guerreros resultaron 
ser Cazadores de Brujas de Altdorf, que frecuentaban esos días 
la devastada ciudad investigando sucesos extraños. Las miniatu- 
ras que utilicé para representar a estos cazadores de brujas fue- 
ron el Cazador de Brujas de Warhammer Quest y el Jefe de los 
Cazadores de Brujas de Mordheim. 


Irhier continuó la búsqueda de aliados en las proximidades de 
una mina abandonada. Todos en Mordheim habían oído hablar 
de un ermitaño que antaño participó en las guerras a favor del 
Imperio y que vivía en aquella zona. Su estado de demencia lo 
hacía aún más peligroso y temido por los plebeyos. Por supues- 
to, Irhier conocía perfectamente esta situación, y no tardo en 
aprovecharse de ella. Buscó al ermitaño y, tras varías horas de 
aguerrida discusión, lo convenció de la pureza de la cruzada 
que iba a emprender. Días más tarde el ermitaño se unió a su 
grupo. Este ermitaño representaría al Sacerdote Guerrero de la 
lista de banda. La miniatura que utilicé fue la de Uriah Jacobus, 
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La banda de Óscar al completo 


del ejercito de Hermanas de Batalla de Warhammer 40,000. La 
miniatura necesitaría unos pequeños retoques, pero su aspecto 
general era justo lo que buscaba. 


Irhier necesitaba a los más fieles seguidores de Sigmar; fieles 
que deberían estar dispuestos a llevar la palabra de Sigmar a 
todos los confines de Mordheim, y a arriesgar su propia vida sin 
vacilar. "¿Quién más apropiado para este trabajo que los clérigos 
de Mordheim”" -pensó. Ellos intentarían conseguir la bendición 
de Sigmar a toda costa, sin importar el precio a pagar. Irhier uti- 
lizó su posición en la iglesia, y tras pronunciar las palabras apro- 
piadas en el momento adecuado, los clérigos más fanáticos y 
peligrosos se unieron a su lucha. Los clérigos que Irhier había 
reclutado serían los Flagelantes en la lista de banda. Para esta 
sagrada misión utilicé las miniaturas de Predicadores Imperiales 
del ejercito de las Hermanas de Batalla de Warhammer 40,000, 
así como una miniatura Citadel antigua que representaba a un 
clérigo. Para dotarlas del aspecto medieval que lucen tuve que 
hacer diversas modificaciones en las miniaturas. 


De regreso a lo que sería su cuartel general, Irhier decidió com- 
prar tres Mastines de Guerra a un mercader. Le serían de utili- 
.dad en su sagrado fin; y como sabía la utilidad de estas bes- 











de Guerra utilicé las miniaturas de Mordheim diseñadas a tal 
efecto y un Mastín del Caos que tenía en mi caja de restos. 


Por otro lado, Irhier había encargado a los Cazadores de Brujas 
que buscasen aliados utilizando sus oscuras habilidades. Los 
Cazadores de Brujas son expertos agitadores de masas, y estos no 
eran ninguna excepción. A su llegada al lugar de reunión vio que 
gentes humildes se habían unido a su banda, más por un plato de 
comida caliente en esta vida que por la salvación en la siguiente. 
Los miró de arriba a abajo; una vez vestidos con las ropas adecua- 
das serían perfectos. Utilizó las ropas de su antigua guardia perso- 
nal y ya tuvo a su banda al completo. Para representar a los plebe- 
yos alistados por Irhier, utilicé a un Paladín y un Portaestandarte 
de los Arqueros Bretonianos de Warhammer. Para dotarlos de un 
aspecto mucho más adecuado, modifiqué algunas partes de las 
miniaturas y los alisté en mi lista de banda como Zelotes. 


Tras dos semanas de trabajo había completado mi banda. Ahora 
necesitaba algún detalle que identificase a todas las miniaturas 
como integrantes de una misma banda; así que pinté todas las 
peanas con el mismo esquema, con lo que conseguí que tuvie- 
sen una mayor coherencia. Ya estaba todo, ahora sólo me faltaba 
crear mi banda de 500 monedas y encontrar un contrincante 
con quien enfrentarme. 





A las tres miniaturas de Misioneros Imperiales les eliminé todas las fundas de pistola que portaban. Una vez eliminadas, tapé los cortes pegando sobre éstos 
espadas, bolsas, campanas y otros elementos de mi caja de restos. La conversión que más trabajo me dio fue la del Flagelante pintado con la piel oscura. La 
miniatura original empuñaba una espada sierra que debía desaparecer, así que la corté. Seguidamente le añadí un trozo de estandarte con forma de madera y 
modelé el fuego con masilla verde sobre él. Para modelar el fuego, me fijé en la foto de un Cazador de Brujas que aparece en las páginas a color del libro de 
Mordheim, así que el proceso fue relativamente sencillo. Al grupo le añadí una antigua miniatura Citadel que tenía desde hacía tiempo. A este antiguo clérigo le 


sustituí su cruz original por una espada a dos manos. 
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E stas reglas representan los extraños 
e increíbles sucesos que ocurren en 
Mordheim y que se hallan más allá del con- 
trol de los jugadores. Estas reglas son opcio- 
nales, y sólo se utilizarán si todos los jugado- 
res están de acuerdo. Para determinar si 

tiene lugar un suceso aleatorio, tira 1DÓ6 al 
inicio del turno de cada jugador. Un 
lkc resultado de 1 indica que pasa algo. 
pra / Tira 1D66 y consulta la siguiente 
o es tabla. El jugador en cuyo turno 
AMOS ocurre el suceso coloca las mi- 
CIO  niaturas que representan el 
IA STi TO E, suceso y actúan en cada uno 
empapando la camisa de sus turnos (no los controla, 
que llevaba debajo. dé l es como se ve en las descripcio- 
chaquetilla de cutro? vdd nes de cada suceso). edo Jjuga- 
ASS maldito. : dor es denominado “Juga- 


lugar no tiene un. tiempo dor del Suceso”, aunque 


normal? Por SS esta— lo más frecuente es 
mos en mitad del invierno. 
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Otros miembros vieron Como Mann 
del camino y desaba - 


¡el Desde el eificio. los 


Klaus, el más “corpulento de la banda, se volvió h 
Ñ con una mirada ri en su rostro: cubierte 


Mordbeim es una ciudad siniestra y oscura, 

chando en cada esquina. Ni siquiera se puede confiar en las leyes 
| básicas de la naturaleza. Mark Havener y Tim Huckelbery nos explican 
cómo pueden incluirse estos peligros en tus partidas. 


ed caía de cara en el lodo - 


con peligros ace- 


que los sucesos aleatorios sólo afecten a su oponente o a ambos 
jugadores indiscriminadamente. Las miniaturas que represen- 
tan un suceso aleatorio deben colocarse a 15 cm o menos de un 
borde de tablero determinado al azar, y siempre permanecerán 
a 5 cm o menos de otro miembro de su grupo en todo momen- 
to. Las miniaturas de un suceso aleatorio deben colocarse en 
terreno abierto y a nivel de suelo, a menos que se especifique 
otra cosa en su descripción. El Jugador del Suceso coloca las 
miniaturas que representan al suceso aleatorio, pero ninguna 
puede situarse a 30 cm o menos de una miniatura de cualquie- 
ra de las bandas. 


Después de ser colocados, muchos de los “sucesos” se acerca- 
rán tan rápido como puedan (sin correr) hacia la miniatura más 
cercana. La miniatura más cercana es aquella que el suceso 
puede alcanzar con mayor rapidez, aunque un suceso nunca 
trepará por un edificio para llegar hasta un miembro de banda. 
El efecto de cada encuentro se indica en su descripción. Ten en 
cuenta que las miniaturas que carguen se trabarán con el may 
número posible de miembros de la banda, agrupándose si algu- 
nas no pueden llegar hasta miniaturas diferentes. No puede 
producirse más de un suceso aleatorio por partida, por lo que 
en cuanto ocurre un suceso aleatorio, no es necesario que los 
jugadores efectúen más tiradas al inicio de sus turnos. 


Tabla Ye Sucesos Aleatorios 


1D66 


41) Ogro Mercenario 

n Ogro Mercenario (consulta la sección Espadas de Alquiler 
para conocer su perfil) aparece en la calle. Al ver el combate 
decide aprovechar la oportunidad y ofrece sus servicios a la 
banda con menor valoración de banda (si hay dos bandas con el 
mismo valor, tira un dado para determinar a quién ayuda). La 
banda a la que ofrece su ayuda debe añadirlo a su Hoja de 
Banda. Al final de la partida exige el pago de sus servicios. La 
banda debe pagar su reclutamiento y su mantenimiento. Si la 
banda no puede (o no quiere) pagarle, se marcha; pero antes 
desahoga su rabia en uno de los miembros al azar (tira sólo 
entre los miembros que no quedaron fuera de combate). Efec- 
túa una tirada de heridas para este desgraciado como si ¡hubiese 
quedado fuera de combate. | 


Resultado 


12 Enjambre de Ratas | 
Algo en las alcantarillas ha atemorizado a las ratas que viven 
en ellas y han salido corriendo, atacando a todo lo que se 


a interponga en su camino. Utiliza una plantilla de 80 por 120 


mm para representar las ratas. Utiliza enjambres de ratas si 
dispones de ellos y, si no, seis peanas de monstruo colocadas 
> paño un rectángulo, con el borde estrecho representan- 
E do el frontal. Las ratas se mueven 5D6 cm cada 
. turno. Siempre avanzarán hacia adelante por el cen- 
tro de la calle; y si llegan a un cruce, determina al 
azar la dirección que toman (ejemplo: en una inter- 
sección de dos caminos tira 1D6: 1-2 derecha, 3-4 
hacia delante, 5-6 izquierda). Las ratas no pueden 






quedar trabadas en combate cuerpo a cuerpo; y si entran en con- 
tacto con una miniatura, pasarán por encima de ella causándole 
1D3 impactos de F2 (puede efectuarse la tirada de salvación por 
armadura). 


13 Terremoto 

Las poderosas energías mágicas del cráter en el centro de la ciu- 
dad hacen temblar los alrededores. El suelo se mueve violenta- 
mente y los miembros de las bandas apenas pueden mantener- 
se en pie. Tira 1D3 para determinar cuántos turnos dura. 
Mientras dure, el movimiento se ve reducido a la mitad, todos 
los chequeos de iniciativa para trepar, saltar, etc., sufren una 
penalización de -2 y todos los ataques de disparo y en combate 
cuerpo a cuerpo deben aplicar una penalización de -2. 


14 Ventolera 

En la zona sopla un fuerte viento que levanta restos por los 
aires y derriba todo lo que no está firmemente sujeto. Los 
miembros de la banda sufren una penalización de -1 en todos 
sus chequeos de Iniciativa para trepar, saltar, etc.. y en los ata- 
ques de disparo y en combate cuerpo a cuerpo durante el resto 
de la partida. 

¡A : 

15) ¡Sangre para el Dios de la Sangre! 

Por desgracia para las bandas en lucha, el aroma de la sangre ha 
atraído a uno de los lacayos de Khorne. La Realidad se rompe 
cuando un feroz Desangrador emerge del Reino del Caos para 
derramar más sangre todavía en honor a su amo 
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Desangrador 10 6 => 
Miedo: un Desangrador es un monstruo que causa miedo. 
Tirada de Salvación: 4+ tirada de salvación demoniaca. 
Psicología: inmune a todos los chequeos de psicologia 


Espada Infernal: está armado con una Espada Infernal que 
automáticamente causa un crítico si obtiene 4+ para impactar. 


El Desangrador buscará el combate cuerpo a cuerpo más cerca- 
no. El demonio tiene un número de Ataques igual al numero de 
oponentes a que se enfrenta (con un mínimo de 2 Ataques). 
Dividirá los ataques entre sus oponentes, y deberá intentar 
impactar a todos al menos una vez. Su presencia impedirá que 
los oponentes dejen fuera de combate a cualquier otro guerre- 
ro en el combate cuerpo a cuerpo, ¡ya que estarán demasiado 
ocupados con el demonio para rematar a sus otros enemigos! 


Si no hay combates cuerpo a cuerpo a su alcance, cargará con- 
tra la miniatura con el atributo de Habilidad de Armas más ele- 
vado para enfrentarse a un oponente de valía. Si no hay enemi- 
gos a distancia de carga, el demonio correrá hacia la miniatura 
más cercana, ansioso de derramar sangre para su dios. 


16 Descubrimiento Afortunado 

Una miniatura al azar, en pie y no trabada en combate ni huyen- 
do, encuentra un fragmento de Piedra Bruja. Si no queda fuera 
de combate, el fragmento se suma a los que la banda encuen- 
tre. Si queda fuera de combate en combate cuerpo a cuerpo, el 
enemigo se queda con el fragmento. Sólo las miniaturas no ani- 
males pueden encontrarlo o robarlo (nada de Lobos Espectra- 
les, etc). 


21 Espíritu Inquieto 

Muchos han encontrado la muerte desde que el cometa se estre- 
lló contra la ciudad. No todos ellos aceptan su nueva condición, 
y se niegan a descansar en paz. Quizás debían cumplir una tarea 
importante o buscan vengarse de los que les mataron. Las ban- 
das se han encontrado con un espíritu así. Cualquier miembro 
que se encuentre a 20 cm o menos del espíritu al inicio de su 
fase de movimiento deberá superar un chequeo de liderazgo o 
huirá (como si estuviese huyendo de un combate). Las miniatu- 
ras inmunes a psicología lo superan automáticamente. Esta cria- 
tura no puede afectar (o ser afectada) al mundo físico, pero de 
todas maneras “acongoja”. El espíritu mueve 10 cm en una direc- 
ción aleatoria, atravesando muros, obstáculos y miembros de las 
bandas como si no estuviesen allí. No cargará y no puede ser 


Atraido por la matanza, un Desangrador de Khorne aparece 
en medio de una desgraciada banda de Reiklandeses. 





dañado. La única excepción ocurre cuando el espíritu entra en 
contacto con una Matriarca Sigmarita o un Sacerdote Guerrero 
de Sigmar. Estas miniaturas pueden darle el descanso eterno al 
muerto. Si el jugador que controla a esa miniatura decide hacer- 
lo, el espíritu es inmediatamente exorcizado (desaparece y no 
regresa) y él o ella ganan un punto de experiencia. 


22 Edificio en Llamas 

De repente, uno de los edificios (escogido al azar) estalla en lla- 
mas provocadas por los rescoldos todavía encendidos de un 
fuego. Cualquier miniatura en el interior sufre un impacto de F3, 
a menos que salga en ese turno; y cualquier miniatura a 5 cm O 
menos de las paredes sufre un impacto de F2 debido al humo y el 
calor, a menos que también se aleje. El edificio causará miedo 
debido a las llamas durante el resto de la partida; y cualquier mi- 
niatura que quiera entrar deberá superar un chequeo de miedo, 
como si quisiera cargar contra un enemigo que causa miedo. 


É3) Arbol Carnívoro 

Uno de los árboles que crece en la zona se ha transformado en 
un feroz depredador debido a la influencia del Caos que inunda 
el área. Determina al azar qué “Jugador del Suceso” tropieza con 
una de estas plantas. Una de sus miniaturas es atacada cuando 
de repente se abre una enorme boca en el tronco del árbol y las 
ramas intentan arrastrar a la desgraciada víctima. Coloca un ár- 
bol al lado de la miniatura. Se la considera trabada en combate 
cuerpo a cuerpo con el árbol, que tiene los siguientes atributos: 


| M HA HP-EL>=K" 1H" EA 
Árbol Carnívoro 0 3 0 4 6 3 3 2 10 


El árbol supera automáticamente cualquier chequeo de lideraz- 
go que deba efectuar. Cualquier resultado en la Tabla de Heridas 
hará que el árbol deje de atacar, aunque no es posible dejarlo 
fuera de combate o derribarlo. Los oponentes tienen un +1 
para impactarle, ¡porque es incapaz de moverse! 


4) Esqueletos 

nque la intensa magia de la zona disuelve rápidamente los 
esqueletos en polvo, a veces, hordas enteras de ellos se alzan de 
entre los huesos de los caídos. Recorren la ciudad sin control, 
atacando ciegamente a todo lo que encuentran antes de caer en 
pedazos. Aparecen 2D6 Esqueletos con los siguientes atributos: 
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Miedo: los Esqueletos causan miedo. 


Psicología: los Esqueletos son inmunes a todos los chequeos 
basados en el Liderazgo y a los resultados de aturdido. 


Están armados con armas sencillas o tan sólo con sus huesudos 
puños (se consideran dagas en combate cuerpo a cuerpo). Los 
Esqueletos avanzarán hacia y atacarán a la miniatura más cerca- 
na tan rápido como sea posible. Tira 1D3 cuando aparezcan: 
cuando pasen esos turnos se desharán en polvo (considera el 
turno actual como el primero). 


25 Aire Enrarecido 

La propia realidad parece retorcerse, distorsionando la percep- 
ción de tal modo que nadie puede fiarse de sus sentidos. Tira 
3D6 al inicio del turno de cada jugador. Durante los siguientes 
1D3 turnos, ese resultado es la distancia a la que los guerreros 
pueden utilizar el Liderazgo de su Jefe y la distancia utilizada para 
la regla de solo ante el peligro. Todas las distancias entre minia- 
turas se incrementan esos mismos 3DÓ6 cm a efectos de distancias 
de disparo y cargas. Ten en cuenta que las miniaturas no se mue- 

- ven, sino que sólo cambia su percepción de las distancias. 




















( Engendro 

“Las bandas se han topado con uno de los muchos antiguos habi- 

tantes de la ciudad que se acercaron demasiado al cráter en el 
entro de la ciudad y que se han convertido en Engendros sin 

==. mente. Un Engendro tiene los siguientes atributos: 
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Miedo: un Engendro es una asquerosa blasfe- 
mia contra la naturaleza y causa miedo. 


Psicología: es una criatura sin men- 
te, que no tiene miedo al dolor o a 
la muerte. Un Engendro supera au- 

tomáticamente cualquier chequeo 
basado en el Liderazgo que deba 
efectuar. 


ate 


Movimiento: el Engendro se 
mueve 5D6 cm hacia la mi- 
niatura más cercana en 
cada una de sus fases 
Mas. de movimiento. No 
> dobla su movimien- 
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to para cargar, sino que cualquier movimiento que le ponga en 
contacto con una miniatura se considera una carga y traba a la 
miniatura en combate cuerpo a cuerpo. 


Ataques: tira 2DÓ6 al inicio de cada fase de combate cuerpo a 
cuerpo para determinar su número de Ataques en esa fase. 


31 Derrumbe 

Un edificio al azar se derrumba. Cualquier miniatura en su inte- 
rior debe superar un chequeo de iniciativa o sufrirá un impacto 
de FS. Las tiradas de salvación por armadura se aplican normal- 
mente. Retira el edificio (sustitúyelo por ruinas si es posible), y 
coloca de nuevo las miniaturas donde estaban. Cualquier minia- 
tura que trepara por sus paredes o estuviera en su tejado caerá 
automáticamente desde la altura donde se encontraba. 


32 Garabatos en una Pared 

Un miembro de la banda al azar que se halle a 10 cm o menos de 
un edificio (si no hay ninguno, ignora este resultado) ve algo escri- 
to con sangre en la pared. Tira en la siguiente tabla: 


1D6 Resultado 


1 Lo escrito es un mapa de la zona. La banda puede sumar 
+1 a la tirada para elegir escenario en la siguiente partida. 


bs 


Al leer los garabatos activa accidentalmente un hechizo. 
La miniatura sufre una maldición menor, y durante el 
resto de la partida tiene una penalización de -1 a todas 
sus tiradas. 


3 El miembro de la banda descubre la localización de un 
botín en el edificio. Si entra, consigue 1D6 Coronas. 


- Los garabatos indican todos los escondrijos de la zona. 
La miniatura puede esconderse incluso en terreno abier- 
to durante el resto de la partida. 


5 El miembro de la banda descubre la localización de un 
pasadizo secreto dentro del edificio. Si entra, puede apa- 


recer en cualquier edificio en el siguiente turno. q 


6 Una anotación divertida (¡Veskit estuvo aquí!). 


33 Niebla Espesa 

Se levanta una niebla y sólo se puede ver a 5D6 cm (tira una vez 
por todas las miniaturas, no una por una). Repite la tirada al ini- 
cio de cada turno del Jugador del Suceso para determinar la visi- 
bilidad en ese turno. La niebla dura el resto de la partida. 


34 Manos de Piedra 

De repente, del suelo surgen manos de tierra y piedra. El 
Jugador del Suceso debe escoger una zona en cualquier punto 
del campo de batalla. Cualquier miniatura a 8 cm o menos es 
afectada. El área es terreno muy difícil, ya que las manos inten- 
tan agarrar a cualquiera que pase cerca de ellas. Este suceso 
dura un turno, al final del cual las manos desaparecen. 


Jauría de Perros 
Los recientes acontecimientos en Mordheim han dejado sin 
dueño a muchos perros de la ciudad. Algunos grupos de estos 
animales se han asilvestrado y han formado jaurías. Las bandas se 
han topado con una de estas jaurías (realmente hambrienta). La 
jauría está compuesta por 2D3 perros salvajes (utiliza los atribu- 
tos de los Mastines de Guerra de la lista de banda de los 
Cazadores de Brujas). Los perros avanzan tan rápido como pue- 
den hacia las miniaturas más cercanas, dividiéndose de la forma 
más igualada posible entre los diferentes objetivos. Si un miem- 
bro de las bandas queda fuera de combate, será devorado si no es 
rescatado. Si ninguna miniatura propia se sitúa a 15 cm o menos 
de la miniatura caída al final del siguiente turno, se la considera 
perdida (comida para perros). Si la jauría no supera un chequeo 
de retirada, se marchan sin llevarse su “comida”; y cualquier 
miembro fuera de combate en el último turno que no haya sido 
devorado sigue las reglas habituales al quedar fuera de combate. 


36  ¡Poseído! 

Un miembro determinado al azar de la banda del Jugador del 
Suceso es poseído por un espíritu menor. El espíritu es dema- 
siado débil para controlar la miniatura, pero sí una de sus extre- 
midades (normalmente el brazo). La miniatura sufre un impacto 





automático con su propia Fuerza durante cada una de sus fases 
de combate hasta que termine la posesión, y no puede hacer 
nada más. La posesión dura 1D3 turnos. Las Matriarcas Sigma- 
ritas y los Sacerdotes Guerrero son inmunes a la posesión, lo 
mismo que los miembros no vivos de las bandas. Si alguien así 
es objeto de las “atenciones” del espíritu, determina al azar a 
otro miembro de la banda que será quién sufra los efectos. 


41 Fuente de Sangre 

La propia ciudad parece llorar al derramarse más sangre. Du- 
rante el resto de la partida, cuando una miniatura quede fuera 
de combate en un combate cuerpo a cuerpo, la miniatura que la 
haya abatido deberá superar un chequeo de fuerza o será derri- 
bada por un torrente de sangre que surge del suelo. Si hay otras 
miniaturas involucradas en el combate, no se verán afectadas, ya 
que el torrente parece dirigido sólo contra quien lo provocó 
con su acción. 


42-44 Tormenta del Caos 


Una masa antinatural de nubes de color verde amarillento apa- 
rece de repente, y rayos de disformidad empiezan a saltar de 
una a otra. El trueno retumba con un aullido casi inteligible. 
Ambas bandas se miran con el miedo en sus rostros. Tira 1D6: 


1 ¡Los rayos golpean el suelo en busca de una víctima! 


Impactarán al guerrero con la mejor tirada de salvación 
por armadura, atraídos por la gran cantidad de metal. Ese 
guerrero sufre un impacto de FS, sin tirada de salvación 
por armadura posible. Si hay varios guerreros con la 
misma tirada de salvación, determina al azar quién es 
impactado. Los rayos se sucederán durante 1D3 turnos. 


2 ¡De repente, empiezan a caer peces! Todo el movimiento 


se reduce a la mitad durante un turno (debido a los resba- 
ladizos peces), pero no hay otro efecto. 


3 El polvo de Piedra Bruja se mezcla con el vapor de agua y 
| produce unas extrañas nubes de las que empieza a caer 
una corrosiva lluvia que quema la piel, la piedra y el 
metal. Cada miembro de las bandas en terreno abierto 
sufre un impacto de F2 (pueden efectuarse las tiradas de 
salvación por armadura habituales) cada turno que per- 
manezca al descubierto. La lluvia dura 1D3 turnos. 


4 Se forma un cúmulo de energía mágica que recorre la 
zona, atraído por los poderes mágicos de que se nutre. 
Coloca una ficha (como en las reglas habituales de 
encuentros) para representarlo y muévelo cada turno 5D6 
cm hacia el hechicero o brujo de mayor nivel (el que 
tenga más hechizos). Si hay dos iguales, determínalo al 
azar. Si no hay ninguno, el cúmulo se moverá hacia el 
borde opuesto de la mesa sin más efecto que tapar la línea 
de visión mientras avanza. Si la miniatura hacia la que se 
acerca lanza un hechizo, mueve inmediatamente la ficha 
otros 3D6 cm. Si toca a la miniatura, ésta queda inmovili- 
zada y no puede hacer nada; pero tampoco puede ser ata- 
cada ¡El cúmulo la protege mientras se alimenta! El cúmu- 
lo no se moverá más, y permanecerá allí durante 1D3 
turnos absorbiendo la energía mágica de su víctima, y des- 
pués vuela de regreso a las nubes liberando al hechicero. 
Si la partida termina antes de que acabe de alimentarse, la 
víctima es liberada inmediatamente. La víctima no sufre 
ningún otro efecto. 


5 Comienzan a oírse truenos procedentes de las extrañas 
-nubes. Los estampidos comienzan a ser más intensos y 
- potentes, y las ondas sonoras hacen caer de rodillas a los 
guerreros como si hubiesen sido impactados por bolas de 
cañón hechas de aire sólido. 1D6 miniaturas al azar son 
derribadas por los golpes de aire. Si cualquiera de estas 
miniaturas estaba trabada en combate cuerpo a cuerpo, 
todos los demás guerreros trabados en el combate serán 
derribados al mismo tiempo. | 


6 De las nubes surgen zarcillos de humo que se enroscan en 
las cabezas de los guerreros de cada banda. Escoge al azar 
un Héroe de cada banda. Estos guerreros han sido elegidos 
por dioses rivales como sus paladines. Las miniaturas elegi- 
das deben avanzar la una hacia la otra en cada turno y tra- 
barse en combate cuerpo a cuerpo tan pronto como sea 
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posible. Una * 
vez en comba- 
te, superarán automática- 
mente todos los chequeos de 
liderazgo y lucharán hasta 
que sólo quede uno (el comba- 
te acabará cuando una de las 
miniaturas deje fuera de combate a su 
rival). Si a una banda no le quedan Héroes 
en juego cuando los dioses escogen a sus pala- 

dines, un Secuaz determinado al azar será el escogido. 


Luchador de Pozo 
e suceso es idéntico al del Ogro Mercenario (resultado 11); 
excepto que el Espada de Alquiler encontrado es un Luchador 
de Pozo, no un Ogro Mercenario. 


46 Plaga de Moscas 

Aparece una enorme nube de moscas que se abalanza sobre las 
bandas. Todas las miniaturas sufren un -1 al disparo y en com- 
bate cuerpo a cuerpo por las moscas que revolotean y se meten 
en las aberturas de su cabeza. Las moscas permanecen allí 
durante 1D3 turnos y después se marchan. 


51 Devorador 

De repente se abre una enorme boca bajo los pies de uno de los 
miembros de la banda. Efectúa un chequeo de iniciativa por la 
miniatura. Si no lo supera, cae en su interior. Si se obtiene un 1 
en la tirada, la miniatura desaparece por completo y queda 
fuera de combate. Con cualquier otro resultado, la miniatura 
logra agarrarse a los bordes, que se cierran sobre ella. La minia- 
tura se considera derribada durante el resto de la partida y no 
puede moverse en absoluto. 


52 La Casa del Horror 

Elige al azar a un guerrero en el interior de un edificio (si no hay 
ninguno, ignora este resultado y repite la tirada). Por desgracia, 
no está solo. Escucha un ligero ruido de rasgado, como si el pro- 
pio aire se partiese, y a su lado aparece algo. Debe superar un che- 
queo de miedo; si no, huirá aullando 5D6 cm en su próxima fase 
de movimiento hacia el borde más cercano. Si lo supera, la pre- 
sencia antinatural le obliga a retirarse 2D6 cm, pero no sufre otros 
efectos. Al inicio de su siguiente turno, la miniatura puede inten- 
tar recuperarse superando un chequeo de liderazgo, pero con 
una penalización de -1. Si lo logra, se para; pero no puede hacer 
nada más en ese turno mientras recupera el aliento. Si falla, se 
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Di! ” mueve de nuevo 5D6 cm mien- 

= ; tras intenta olvidar lo que ha 
«+ visto. Durante el resto de la 
s* partida, el edificio causa mie- 
do, y cualquiera que quiera 
i, entrar debe superar un che- 
7, queo de miedo como cuando 
Y, desea cargar contra un ene- 
4 migo que causa miedo. 


3 53 Víctimas de la Plaga 
É La enfermedad es algo común 
Pr “entre los supervivientes de la catás- 
NP trofe. Este grupo de 1D6 ciudada- 
nos ha contraído una enfermedad 
muy virulenta conocida como la Pu- 
trefacción de Nurgle. Avanzan 10 cm 
hacia los miembros de la banda más cer- 
cana. Si entran en contacto, no los ataca- 

rán, pero se agarrarán a ellos pidiendo ayu- 
» da. Una miniatura en contacto con una Víctima 
de la Plaga actúa como si acabase de recuperarse de ser derriba- 
do (mitad de capacidad de movimiento, no puede cargar o 
correr, etc. Consulta el reglamento de Mordheim). Si se les ataca 
de algún modo (disparo, carga, etc.), los pobres huirán inmedia- 
tamente. Al final de la partida, tira un dado por cada miembro de 
la banda presente cuando aparecieron las Víctimas de la Plaga. 
Con un resultado de 1, ha contraído la Putrefacción de Nurgle. 
Tira de nuevo 1D6: 


| 1D6 Resultado 


1 Síntomas graves: la plaga produce horribles lesiones des- 

is figurativas antes de matarle. Si la miniatura es un Secuaz, 

muere. Si es un Héroe, tira 1D3 veces en la Tabla de He- 

ridas Graves (ignora los resultados de Robado, Feroz 

Enemistad, Capturado y Vendido como Gladiador) para 
determinar los efectos a largo plazo de la enfermedad. 


2-5 Síntomas leves: sin un descanso adecuado, la víctima 
morirá. El miembro de la banda no participará en el 
próximo encuentro mientras guarda cama. 


6 ¡Completamente Recuperado! La víctima tiene una 
constitución resistente o ha sido contagiada por una 
cepa bastante leve. La víctima no sufre ningún efecto. 


La Ultima Mujer en Pie 

s horrores de Mordheim pueden enloquecer a la mente más 
fuerte. Una Matriarca Sigmarita (consulta el Reglamento) ha 
visto cómo toda su banda ha sido masacrada, y la experiencia ha 
sido demasiado para ella. Ahora busca venganza, ¡iy no le impor- 
ta contra quién! Está armada con una Espada y un Látigo de 
Acero, y se protege con una Armadura Pesada y un Yelmo. 
También tiene Agua Bendita y una Reliquia Sagrada. Se sabe 
las plegarias de El Martillo de Sigmar y Armadura de la 
Justicia (consulta el reglamento). Determina al azar cuál de 
ellas lanza sobre sí misma en cada turno. Tiene las habilidades 
de Fe Absoluta, En Pie de un Salto y Echarse a un Lado. La 
Matriarca avanzará tan rápidamente como pueda hacia la minia- 
tura más cercana y entablará combate cuerpo a cuerpo con ella 
si puede. No huirá, y debe dejarse fuera de combate para dete- 
nerla. Si la Matriarca queda fuera de combate, deja su cuerpo 
donde cayó. Cualquier miniatura no animal puede saquear su 
cuerpo poniéndose en contacto con él en su fase de movimien- 
to. Si ese guerrero queda fuera de combate más tarde, coloca 
una ficha donde cayó para representar el equipo de la Matriar- 
ca, que puede ser recogido por otra miniatura tal y como se ha 
descrito anteriormente. 


55 Trampas 

Algunos canallas han colocado trampas de todo tipo por la 
zona. Cuando ocurra este suceso, el Jugador del Suceso debe 
determinar al azar cuál de los miembros de su banda ha trope- 
zado con la primera trampa. Este pobre desgraciado la activa in- 
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mediatamente. Si no esquiva la trampa superando un chequeo 
de iniciativa, la miniatura sufre un impacto de F3. Las tiradas 
de salvación por armadura se aplican de la forma habitual. A 
partir de ahora, cada jugador tira 1D6 al inicio de su fase de mo- 
vimiento. Un resultado de 1 significa que uno de los miembros 
de la banda activa una trampa y debe superar un chequeo de ini- 
ciativa para evitarla. Si no lo logra, la miniatura sufre un impac- 
to de F3 igual que se ha descrito anteriormente. Determina el 
daño antes de mover la miniatura. 


56 Catacumbas 

El terreno se hunde debajo de un guerrero al azar, que cae en 
las catacumbas de la ciudad. Sufre un impacto de F3 por la caída 
si no supera un chequeo de iniciativa, y aterriza cerca de otros 
que han caído antes que él. Si no queda fuera de combate, des- 
cubre uno de los siguientes objetos (tira 1D6):. 


1D6 Resultado 
1 Un casco 
2 Un saquito con 2D6 Coronas 
3 Una linterna 
> Una red 
5 Un saquito con Loto Negro 
6 Una espada 


A menos que tenga un gancho y una cuerda, el guerrero se queda 
dentro. Se le considera fuera de combate a efectos de Retiradas, 
pero se unirá a su banda después de la partida sin sufrir ningún 
efecto. Si tiene un gancho y una cuerda, puede trepar 1D3 turnos 
más tarde, apareciendo en el interior de un edificio al azar. 


61 Fruta Prohibida 
De repente, unas pálidas flores blancas se abren en un árbol de 
la zona y emiten una poderosa fragancia. Determina al azar el 
miembro de la banda del Jugador del Suceso que se halla al lado 
del árbol. Coloca el árbol a 5 cm de la miniatura. Cualquier 
miembro de la banda que se encuentre a 20 cm o menos del ár- 
bol debe superar un chequeo de liderazgo al inicio de cada uno 
de sus turnos o se moverá lo más rápidamente posible hacia el 
árbol. Si se halla a 3 cm o menos del árbol, la miniatura se come- 
rá uno de los frutos que cuelga del árbol y quedará fuera de 
combate automáticamente debido al veneno que contiene. Un 
miembro de la banda que no se vea afectado por el perfume 
puede impedir que otro se acerque al árbol poniéndose en con- 
tacto peana con peana y sujetándole. Ninguna miniatura podrá 
hacer otra cosa mientras forcejean. Tanto las miniaturas atraídas 
por el árbol como las que las intentan sujetar reaccionarán de 
forma normal si son atacadas en combate cuerpo a cuerpo. Una 
miniatura que intenta retener a otra puede decidir dejar de 
hacerlo en cualquier momento. Este suceso dura el resto de la 
partida. Una inspección más cercana del árbol descubre los hue- 
sos de varios animales cubiertos de hierbas y hojas en su base. 


(62) Los Perdidos 


Muchos han visto la destrucción de Mordheim como un signo 
de que el mundo está a punto de acabar. Grupos de estos lunáti- 
cos se ven atraídos hacia la ciudad, donde atacan a todo aquel 
con el que se encuentran, seguros de que de algún modo están 
impidiendo ese cataclismo. Este grupo de 1D3 Flagelantes (con- 
sulta la sección de los Cazadores de Brujas del Reglamento de 
Mordheim) avanzarán lo más rápido posible hacia los miembros 
de la banda más cercana y se trabarán en combate cuerpo a 
cuerpo en cuanto puedan. Están armados con Mayales. 


63 Estanque 

Un guerrero que se halla a nivel del suelo (determinado al azar) 
de la banda del Jugador del Suceso se fija en un estanque de 
aguas aparentemente tranquilas. Refleja el cielo, y en realidad 
parece ser metal líquido o un agua plateada antinaturalmente 
profunda, apenas perturbada por la brisa de la ciudad. Puede ig- 
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norarlo, o agacharse y mirar. Si es lo bastante '' ALLA 
valiente como para mirar en el siniestro líqui- ://A 
do, tira 1D6: 


1D6 Resultado 


1 El agua refleja sus peores pesadillas sobre su propia 
muerte, lo que le provoca un enorme miedo sobre su 
seguridad. Durante el resto de la partida, sin importar 
lo cerca que se halle de una miniatura amiga, se consi- 
derará que el guerrero se encuentra sólo ante el peligro 
en combate cuerpo a cuerpo. 


E El guerrero ve una imagen del futuro. Durante el resto 
de este turno puede repetir una vez cualquier tirada de 
disparo o para impactar en combate cuerpo a cuerpo. 


3 Aparece una débil imagen de su dios, ya sea Sigmar o el 
temible Señor Oscuro. Lleno de valor, el guerrero igno- 
ra cualquier chequeo de liderazgo que deba superar 
durante el resto de la partida. 


4 El guerrero descubre en su mente habilidades descono- 
cidas: puede detectar a cualquier miniatura enemiga 
oculta en ese turno, aunque ni siquiera se hallen en su 
línea de visión, y pasar la información al resto de sus 
compañeros. Todas las miniaturas enemigas dejan de 
estar ocultas. 


. Del estanque surge un delgado brazo que no causa ondas 
en el terso líquido, y sus pálidos dedos tocan el pecho del 
guerrero. La suave caricia provoca un brillo suave que se 
extiende por todo su cuerpo. Aunque desaparece rápida- 
mente, permanece una potente sensación de fuerza y 
vitalidad. El guerrero ignora el siguiente impacto que 
cause una herida, aunque sea un impacto crítico. 


6 La ciudad revela su auténtico rostro al guerrero, desen- 
mascarando la monstruosa inteligencia que acecha tras la 
simple fachada de ruinas y escombros. La mente del gue- 
rrero se ve afectada por la enormidad de la impresión, y 
éste retrocede completamente aterrorizado. Durante el 
resto de la partida, todas las miniaturas enemigas le cau- 
san miedo, y el guerrero se negará a entrar en ningún 
edificio o ponerse a 5 cm o menos de cualquier pared o 
ruinas. Después de la partida, este efecto desaparece; 
pero a partir de ahora, el guerrero siempre dudará un 
poco antes de entrar en una habitación a oscuras... 


Nota: sólo los guerreros que pueden ganar experiencia pueden 
mirar en el estanque. Los otros no tienen la curiosidad suficiente. 


64 Muros Aullantes 

En los muros de un edificio determinado al azar aparecen ros- 
tros que empiezan a aullar de forma aguda. Cualquier miembro 
de una banda a 20 cm o menos del edificio sufre un impacto de 
F1 (sin tirada de salvación por armadura) y tiene un -1 para 
impactar (combate cuerpo a cuerpo y disparos) mientras duren 
los aullidos. Los hechiceros son aún más sensibles al sonido, 
por lo que no puede lanzarse ningún hechizo en ese radio. Tira 
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1D3 para determinar el núfméro de” 
turnos que duran los gritos. 
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65 Buhonero 
No importa en el turno en que aparezca, 
este suceso se produce al final de la parti- 
da. La banda vencedora ve a un buhonero 
vagabundeando entre las ruinas. Este merca- ,, 
der nómada lleva todas sus mercancias a la 
espalda, y ofrece vender una parte a la banda. 
Tiene los siguientes objetos a mitad de precio 
normal: maza, martillo, espada, daga, hacha, cas- 

co, ballesta, pistola, pistola de duelo, cuerda y 
garfio, cualquier veneno, amuleto de suerte, agua 
bendita, flechas de caza, ajo, hierbas curativas, reli- 
quia sagrada (o impía), lámpara y un mapa de 
Mordheim. Tira 1D3 por cada objeto para determi- 
nar la cantidad que lleva el buhonero. 
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/66 )/Araña Tejedora 


Y “presencia de la Piedra Bruja ha mutado esta plaga casera en 


un monstruo de proporciones titánicas. Esta araña gigante tiene 
los siguientes atributos: 
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Bestia Temible: la Araña Tejedora causa miedo. 
Piel Quitinosa: su tirada de salvación por armadura es 4+. 


Picadura Venenosa: cualquier resultado para herir de 56 6 (en 
vez de sólo un 6) se considera un impacto crítico. 


La Araña Tejedora avanza desde un borde del tablero, donde 
comienza, hasta el borde opuesto, atacando a cualquier miem- 
bro de una banda que se interponga en su camino. 


Una banda trata desesperadamente 
de hacer retroceder a un Engendro. 
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Los Hermanos Perry, Michael y Alan, son los responsables del dise- 
ño de la magnífica matriz de Mercenarios Humanos. En cuanto 
pudo echar el guante a algunas, Michael las utilizó para hacer con- 
versiones y crear una banda de aspecto kislevita. 





asociación de ideas la que me decidió a organizar una banda de 
Kislevitas. En las partidas utilizaría la lista de las bandas de los 


Michael: En cuanto vi por pri- 
mera vez la matriz de plástico de 


los Mercenarios que Alan y yo 
habíamos esculpido, decidí orga- 
nizar con ella una banda de 


Middenheimers, pues la regla especial para los Hérores que son 
más fuertes de lo habitual era perfectamente adecuada para los 
duros hombres avezados al inhóspito clima de Kislev. 


A + Mordheim. El único problema era 
Ef. que no quería una banda con- 
MN:  vencional, sino algo que se des- 
0 estudio y viara ligeramente de lo habitual. 
í=. Por pura coincidencia, las prime- 
acerca de los * ras muestras de la matriz llega- 
rumores que Es. ron el mismo día que un amigo 
mío polaco me envió un 
apuntan 2"que espléndido libro de fotografías 
el Zar de sobre la filmación de una 
7 : ¿. película histórica polaca. 
j Kislev ha jo: El libro estaba plagado 
Ir de ideas magníficas pa- 
de guerreros a A 
nuestra ciudad. 


£f Capitán Mercenario Nichaf Quref 


Como podéis comprobar, esta miniatura es la del Capitán de 
Reikland con mínimas alteraciones. Le coloqué una capa de pie- 
les de plástico de la matriz de accesorios de Middenheimers y 
esculpí una cabeza de leopardo sobre la capa para mostrar su 
rango superior. La original ala del sombrero de la miniatura origi- 
nal la sustituí por un poco de masilla que esculpí para represen- 
tar piel. Por encima de ella añadí una bolsa de tela hecha con ma- 
silla verde y, para rematar el gorro, puse un par de plumas de 
plástico de la matriz de Tropas del Imperio que clavé en la masilla 
cuando todavía estaba húmeda. Finalmente, le “afeité” la barba 
de chivo, pues quería que toda la banda tuviera un aspecto AN | 


ra representar tropas 
del Este de Europa, con grandes mostachos caídos. 


de Kislev. Fue esta 


£f Campeón Artur Jasinsti 


Pensé que lo mejor para este Campeón era que empuñara una 
espada a dos manos. La cabeza pertenece a la matriz de plástico 
de Mordheim, aunque podría haber utilizado cualquier cabeza 
sin barba, pues iba a colocarle un gran gorro de piel. Giré la cabe- 
za para que estuviera mirando en la misma dirección que la espa- 
da, ya que el efecto global es mucho mejor. También le colgué del 
cinto una espada normal y una rodela como equipo secundario. 


Por el Rotamaster 


Michael Perry 
Y de la Guardia 
| Personal del Lar. 


. Agrandé la capa de pieles de plástico con masilla verde, cubrien- 
.» do así sus hombros. El gorro lo modelé como en el caso del 
Capitán; y, finalmente, le coloqué un mostacho. La peana la 
_decoré con unas piedras de losas y una calavera de plástico. 


Una vez finalizada, imprimé la miniatura de negro (como todas 
las demás de la banda) y apliqué tres capas de luces en cada 
zona, cada una más clara que la anterior. Quería que la banda 
MF tuviera un aspecto apagado, destacando tan sólo algunos bri- 
“ 3 llos metálicos, de forma que el Capitán fuera la miniatura que 
ES A más se distinguiera. Algunas de las miniaturas de la banda las 
pinté de forma que pareciera que no se habían afeitado, 
Í acentuando así su aspecto amenazador. 


S£f resto De fa banda 


El resto de la banda está basada en la matriz de Mercenarios 
Humanos y la matriz de accesorios de Middenheim, con 
unas modificaciones sencillas. 













Para los Secuaces sin sombrero raspé un par de cabe- 
zas de plástico para que tuvieran calvas al estilo de 
los Cosacos o los Tártaros. Esto me pareció adecua- 
do para los miembros más pobres de la banda. Para 
los torsos utilicé cuerpos de Mordheim, una capa y 

un reborde de piel esculpida con masilla. La lanza 

3 se colocó haciendo un agujero que atravesara la 

| mano y pasando por él el palo de la linterna de la 

3) matriz de accesorios, que representaba el asta. 
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El Rotamaster Michal Kurek es una 
transformación de la miniatura del 


Capitán de Reikland. 
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Para la conversión del Campeón 
Artur Jasinski se ha utilizado la 
matriz de Mercenarios de plástico 
y toneladas de masilla verde. 


los Secuaces de la banda 





Los dos Secuaces que acarrean el cofre son un experimento para 
comprobar lo que puede llegar a conseguirse con la matriz de 
plástico de Mordheim. Los brazos y las manos fue lo más difícil de 
transformar. Todos los componentes, excepto la calavera y la rata, 
proceden de la matriz de Mordheim. 


En proyectos reducidos como una banda de Mordheim merece la 
pena dedicar cierto tiempo a decorar las peanas, pues esto ayuda 
a dar más vida a las miniaturas. Los elementos incluidos en las 
matrices de Zombis y Esqueletos son ideales para ello. La mam- 
postería, las losas y las flechas pegadas en cualquier ángulo ima- 
ginable son ideales 
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Paso 1: Monta la 
miniatura básica uti- 
lizando componentes 
de la matriz de 
Mercenarios de 
Mordheim y la 
capa de la matriz 
de accesorios de 


Middenheim. 
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Puedes individualizar tu banda realizando unas simples á conver- 
siones. Tan sólo hace falta mirar alguna película histórica o con- 
sultar un libro y tomar uno o dos elementos sencillos de ellos. 
Por ejemplo, una banda de Copher, la capital de Arabia, podría 
representarse colocando turbantes y capas a las miniaturas. 


Utilizando masilla o tela (endurecida con una capa de super glue) 
para representar pañuelos con los que las miniaturas se tapen la 
cara, podrías representar bandas de salteadores de caminos. , 


Pegando cabezas y brazos de Zombi o Esqueleto a los cuerpos de 
la matriz de Mordheim podrías conseguir una magnífica banda de 
No Muertos ¡Lo importante es experimentar! | 
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Paso 3: Los detalles 
adicionales se pegan 
después de pintar la 
miniatura. Michael 

ha utilizado colores 
rojizos oscuros para 
las pieles, y sobre la 
cara le ha pintado 

un barba descuidada. 


Paso 2: Utilizando 


masilla verde prolon- 


ma de los hombros. 
El sombrero también 
se modela con masi- 
lla, y se utiliza una 
pluma de la matriz 
de Alabarderos | 
Imperiales. El mosta- 
cho está hecho con 
un poco de masilla 
verde enrrollado. 
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* Abominación ¡ 


alien cs visiones más ronificas que una banda de Poséídos. 
Dementes guerreros cubiertos de sangre y suciedad con armas aserra- 

das que entonan blasfemos cánticos mientras se abalanzan sobre el ene- 
migo. Los más inquietantes de todos son los propios Poseídos: monstruos 
deformes, cuerpos de hombres que están habitados por demonios. Este mes 


se pone a. la venta el Magister que dirige la banda, además de las dementes 
Almas Oscuras. 
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Una demente Alma Oscura. 
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a ===" Parala campaña que se organizó para probar el sistema 
" de Mordheim, Tuomas creó un escenario especial en que iban a 












D urante la noche de Geheimnisnacht, los Poseídos se sumen 
en una orgía de violencia y sacrificios. Es habitual entre 
estos degenerados adoradores del Señor Oscuro sacrificar a una 
víctima para mayor gloria del Caos durante la decimotercera 
hora de la Geheimnisnacht, o noche de los difuntos. A veces, se- 
cuestran a alguien importante a quien sus parientes, jefes o ami- 
gos intentan rescatar para salvar del cuchillo de los sacrificios. 


En este escenario, una banda intenta rescatar a la víctima que 
van a sacrificar los Poseídos, mientras que estos intentan finali- 
zar su ritual. 


Una de las bandas que tome parte en este escenario debe ser de 
Poseídos, pero la otra puede ser de cualquier tipo ¡incluso otra 
banda de Poseídos! 


£fementos De Escenografía 


Empezando por el atacante, cada jugador coloca por turnos un 
elemento de escenografía, ya sea un edificio o torre en ruinas o 
algo similar. Te sugerimos que despleguéis los elementos de 
escenografía sobre un área de 120x120 cm. En el centro del área 
de juego debe colocarse un elemento de escenografía que 
represente el altar de los sacrificios. Éste debe encontrarse al 
menos a 15 cm de cualquier edificio. 


Sobre el altar debe colocarse una miniatura adecuada para 
representar a la víctima que va a ser sacrificada. 


A - Nc 
¿Una audaz banda de Mafichbur 08 sf 
2 urgomaestre de las garras de los malignos ' 


enfrentarse los Poseídos de Paul Sawyer y los Marienburgueses de 
Jim Butler. En este escenario, los Marienburgueses trataban de rescatar 
= ala hija del Burgomaestre, secuestrada por los Poseídos con la intención 
+. de sacrificarla a sus siniestros dioses. El escenario fue tan divertido que 
hemos pedido a Tuomas que lo plasmara por escrito para poder presentáros- 
la en estas páginas ¡Por cierto, los Marienburgueses consiguieron rescatar a 
la pobre chica de las garras del Tipo Gordo! 


Bandas 


La banda de los Poseídos despliega en primer lugar en cualquier 
punto del campo de batalla situado a más de 20 cm de cualquier 
borde de la mesa. La banda que intenta rescatar a la víctima 
debe desplegar todas sus miniaturas a 10 cm o menos de un 
borde de la mesa, fuera de la línea de visión de cualquiera de las 
miniaturas de Poseídos. Como mínimo debe colocar una minia- 
tura en cada uno de los cuatro bordes de la mesa. 


Inicio De la Dartida 


La banda que intenta rescatar a la víctima que va a ser sacrificada 
mueve en primer lugar. 


Siberación De fa Dictima Def Sacrificio 


Mientras al menos una miniatura de la banda de los Poseídos per- 
manezca en contacto peana con peana con la víctima, el ritual 
seguirá adelante y la víctima no podrá moverse. Las miniaturas 
aturdidas o derribadas no pueden considerarse en contacto. 


Si no hay ninguna miniatura en pie de los Poseídos en contacto 
peana con peana con la víctima, él (o ella) puede intentar esca- 
par. La víctima podrá moverse libremente, controlada por el 
jugador de la banda que está intentando rescatarla. La víctima 
podrá efectuar un movimiento inmediatamente después de que 
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Una tesis sobre el infame secuestro de la ES 


Burgomaestre por la maligna Hermandad de la mó Negra. 


Por el honorable editor de este augusto periódico, Tuomas Pirinen. 
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no haya ninguna miniatura de Poseído en contacto con ella, y a 
partir de entonces moverá normalmente en la fase de movi- 
miento de la banda que está intentando rescatarla. La víctima 
conseguirá escapar si sale por cualquier borde del tablero, 
momento en que finalizará la partida. 


Recapturar a fa Dictima Def Sacrificio 


Si cualquier miniatura de los Poseídos se mueve hasta ponerse en 
contacto con la víctima del sacrificio (bien cargando. bien mo- 
viéndose normalmente, bien corriendo). el jugador que controle 
a los Poseídos habrá capturado una vez más a la victima y podrá 
mover su miniatura junto al guerrero que la hava capturado. 


Hay que tener en cuenta que para intentar recapturar a la vícti- 
ma deben aplicarse las reglas habituales de intercepción. por lo 
que los Poseídos no podrán cargar contra la victima del sacrifi- 
cio si hay otras miniaturas enemigas en su camino. 


Si los Poseídos consiguen recapturar a la victima y moverse con 
ella hasta el centro del altar, la víctima será sacrificada y los 
Poseídos conseguirán la victoria. 


Dictima Del Sacrificio 


En nuestra campaña de la Luna Negra, la víctima del sacrificio 
era la bella hija de un rico Burgomaestre; pero la victima tam- 
bién puede ser un importante Herrero Rúnico Enano. un Brujo 
Skaven, la mujer elegida por un Vampiro para desposarse. un 
rico mercader o cualquier otro personaje adecuado a vuestra 
campaña. 


El siguiente perfil de atributos representa el debilitado estado de 
la víctima ¡además de su deseo de escapar tan rápidamente como 
pueda! Hay que tener en cuenta que ninguna de las dos bandas 
puede intentar atacar a la víctima con proyectiles, hechizos o 
cualquier otro sistema, ¡pues es demasiado valiosa para ambos' 


Perfil M HA. HP E. :-R MAD 
Víctima 1022 2 3 3 1 3 0 7 


Equipo: ninguno 


2Zinaf De fa Dartida 


Si al finalizar el sexto turno la víctima todavía no ha sido libera- 
da, será sacrificada y los Poseídos conseguirán automáticamente 
la victoria. 


De lo contrario, la partida finalizará cuando ambos jugadores 
hayan completado doce turnos, cuando una de las dos bandas 
haya sido aniquilada, cuando la víctima haya sido recapturada y 
sacrificada, o cuando ésta escape de la mesa por cualquiera de 
los bordes del tablero. En esta partida ninguna de las dos ban- 
das puede retirarse ¡todo el mundo se juega demasiado! 


Experiencia 


+1 Sobrevive. Cualquier Héroe o grupo de Secuaces que 
sobreviva a la batalla gana +1 punto de experiencia. 


+1 Jefe Vencedor. El jefe de la banda vencedora reci- 
be +1 punto de experiencia adicional. 


+1 Por controlar a la víctima del sacrificio. Si 
la partida finaliza antes de que la víctima haya 
huido o haya sido sacrificada, la banda que con- 
trole en esos momentos a la víctima del sacrificio 


conseguirá +1 punto de expe- 
riencia que podrá asignarse a 
cualquier Héroe de la banda. 


+1D6 Si la víctima es sacrificada. .' 
Si los Poseídos consiguen sacrificar a la 
víctima, la banda conseguirá +1D6 pun-- 
tos de experiencia que podrán distribuirse libremente entre los 
Héroes de la banda. Además, podrás efectuar una tirada adicio- 
nal en la Tabla de Recompensas del Señor Oscuro (consulta la 
página 162 del Reglamento de Mordheim) para los dos Héroes 
de la banda que elijas. 


+1D6 Si la víctima escapa. Si la banda que iba a rescatar a la 
víctima consigue que ésta salga del tablero, la banda conseguirá 
+1D6 puntos de experiencia que podrán distribuirse libremen- 
te entre los Héroes de la banda. Además, la banda cobrará una 
recompensa de 50 Coronas que podrá sumar directamente en 
su tesorería. 


Pro 


+1 Por enemigo fuera de combate. 
Cualquier Héroe gana +1 punto de 
experiencia por cada enemigo 
que deje fuera de combate. 
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La obra póstuma de 


PICO 
GIACOMETTI 


Extraordinario artista militar 


Dargan Puñoroca 


MATADOR 


Experto en aniquilar 
APESTOSOS 
PIELESVERDES 


Se exhibirá en el mercado 
de la Puerta del Grifo 
el próximo 
Cinco de Sigmarzeit 


para recaudar fondos para 
su Viuda y sus once hijos. 





Honorarios 15 Coronas 
por cada contrato. 
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TRABAJADOR 
INDEPENDIENTE 


Aprendiz de impresor 
busca empleo. 
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BANDO PUBLICO 


Ahorcamientos 
Los espectáculos de este mes: 


Alfred Rosenberg, 


por robar una lechuga. 


Entrenado por Paulus el 
Gordo en la imprenta de 


El Heraldo de Mordheim. 
Walter Bernard, 


Contactar con 
por quemar un cerdo. 


Mattaus Huszar 


en la Posada del Escorpión. Gerrit Puna, 


por vender pescado podrido. 


María Reynolds, por Brujería. 


SE BUSCA 


Cedri 


Henri Gautier, 
por quemar a un hombre. 


Los ahorcamientos tendrán lugar 
el noveno día de Sigmarzeit. 
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2? TORNE 
ANUAL DE 
ARQUERIA 


Henryk Bergson invita a 
todos los expertos en el 
uso del arco a demostrar 


su habilidad. 


MAGIA NEGRA 


75 


Coronas 
Vivo o Muerto 





Se Vende Prensa 


Construida por el maestro 


artesano Max Apfel. En 


El Torneo tendrá lugar en la 


PUERTA DEL GRIFO 


e Í prímer 
perfectas condiciones de uso. a 
Ha tenido un solo propietario. FESTAG DE 
SIGMARZEITT. 


100 Coronas 


Elfos bienvenidos. 






SE BUSCAN MERCENARIOS 
Para defender de 










la Imprenta de 


GA El Heraldo de Mordheim 34 


Se pagarán 10 Coronas por 
cada cabeza de Skaven aportada 






Maximilian Luce 


Ballestero 


TILEANO 


Puede agujerear un ducado 


a 101 pasos 


NECROLÓGICAS 


Pico Giacometti, 
envenenamiento por plomo. 


Arturo Burelli, 
muerto de Viruela Roja. 


Lucas Borcht, 


aplastado por una roca. Tirador experto, pulso firme, 


virotes hechos a mano. 


Matando a todo el 


AMM mundo con estilo 
Olga Rubens, ahogada E 


en un vino de exquisito bouquet. 


Johann, asesinado 
por un cliente furioso. 





Almacén de Johann 


LIQUIDACIÓN 


POR CIERRE 
Entrada Libre 


Crédito sín intereses 
(según estatus) 


Espada Negra, asacteado. 
Flecha Negra, acuchillado. 
Padre Adolf Muller, lapidado. 


Henri Leibl, 


muerto por un Snotling. 


Jarak Blackblade, alguien solucionó 
su problema de un golpe. 


¡Vale la pena llamar a la vieja 


Mattaus Nichollus, 
puerta de la casa del guarda! 


perdió su botella. 


GREAT REAISAANEETTO 


PIELESVERDES . 
CAPAS 


EN VENTA 


10 Coronas cada una 


¡Resistente e impermeabilizada! 
¡Las flechas rebotarán en ella! 


NICODEMUS 


EL MEJOR HECHICERO 
DEL MUNDO CONOCIDO 


¡Expertamente cosida! 
Contactar con Cobra en Piedra Bruja. 


_Elsie Rockfist en el 
- Goblin Borracho 


(Te grabamos tus iniciales mientras esperas) 


Descifrad el acertijo en el 


poste de la Luna Roa, 




















¿QUIERES CONOCER 
LAS OFERTAS DE VENTA DIRECTA 
CASI AL MISMO TIEMPO QUE LOS TROLLS? 
¡SOLO UNA LLAMADA DE TELEFONO TE SEPARA 
DE TODO ESTO! ECHA UN VISTAZO A LAS 
USORIPUIONES Y MARCA CON UNA CRUZ LA QUE 
MAZ TE MOLE TEL. 902 13 10 56 


s. informes de batalla, 
dos Warhammer reco- 
olor en la revista White 
el precio de * 10. 
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